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RESUMO: Os adolescentes que sio considerados nativos digitais sio chamados de Screenagers. Sio
considerados nativos digitais por desde a tenra infincia j4 estarem inseridos em um contexto histérico e
ambiental repleto de tecnologias, sendo que nas geracdes anteriores nio se tinha esta determinada
configuracio, citando como exemplo os Baby Boomers, geragio X e geragdo Y, que até convivem com as
tecnologias da informacdo e comunicagio, mas que nio sdo tio naturais quanto os da geragio Z. O
objetivo desta pesquisa constituiu-se da busca por compreender quais os desafios na 4rea educacional e da
docéncia diante desta geracdo nativa digital, bem como compreender quais podem ser seus impactos e
possibilidades diante do processo de ensino-aprendizagem. Através da metodologia da revisdo de
literatura buscou-se por periédicos e livros que englobassem a temitica norteadora. Os resultados
apontaram para a presenca das tecnologias no contexto educacional como um fator quase natural, através
dos préprios screenagers realizando a inser¢io e ainda que n3o fossem idealizados no processo de
integracdo a educagio. Um desafio identificado e evidenciado se d4 pela atualizacdo do docente. Para o
docente a constante atualizacdo pode ser penosa, um dos apontamentos possiveis se d4 pela falta de
referéncia de constante evolucio tecnoldgica, algo basico, comum e rotineiro para a geragio dos
screenagers. Através das tecnologias também pode se compreender o uso de metodologias que mudam o
papel do professor, saindo de um papel de tnico detentor de conhecimento, passando para um papel de
mediador que podera proporcionar experiéncias tnicas de aprendizado.

Palavras-chave: Screenagers. Geragio Z. Tecnologia. Docéncia. Ensino-aprendizagem.

ABSTRACT: Teenagers who are considered digital natives are called Screenagers. They are considered
digital natives because, from a very young age, they have been immersed in a historical and
environmental context filled with technologies, a configuration that previous generations did not have.
For example, the Baby Boomers, Generation X, and Generation Y coexist with information and
communication technologies, but they are not as natural with them as Generation Z. The aim of this
research was to understand the challenges in the educational and teaching fields faced by this digital
native generation, as well as to comprehend their potential impacts and possibilities in the teaching-
learning process. Through the methodology of literature review, we searched for journals and books that
encompassed the guiding theme. The results pointed to the presence of technologies in the educational
context as an almost natural factor, with the screenagers themselves driving their integration even if it
was not originally intended in the educational integration process. One identified and highlighted
challenge is the constant need for teacher updates. For teachers, constant updating can be burdensome,
partly due to the lack of reference for continual technological evolution, something basic, common, and
routine for the screenager generation. Technologies also enable the use of methodologies that change the
role of the teacher, shifting from the sole holder of knowledge to a mediator who can provide unique
learning experiences.
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1 INTRODUCAO

Screenagers: Quem s3o?

Para discorrer sobre esta questio, sobre quem s3o os screenagers, primeiramente é preciso
entender sobre as geragdes e suas distingdes. Entender as diferencas e semelhangas entre as
geracdes ird fornecer subsidios para a descricio mais fidedigna. Diante disto parte-se do
pressuposto das geragdes Baby Boomers, X, Y (Millennial) e Z propostas pelos americanos Strauss
e Howe (1991). A geragido, respectivamente sendo a dos Baby Boomers possui sua composi¢do por
pessoas que nasceram entre 1946 a 1964, sendo este contexto histérico do pés-guerra, sendo assim
os autores Melo, Faria e Lopes (2019) denotam que a qualidade principal desta geracdo se d4 pelo
o fato de que o trabalho e a jornada laboral sdo sinais de ascensdo profissional, aquilatando e
agregando valor para as obrigacGes de trabalho. Outra caracteristica que é visivel como uma
identificacdo desta geragio é o ndmero expressivo da taxa de natalidade, algo que marca inclusive
a expressio que nomeia a geragdo, salienta-se através dos autores que esta questdio nio é

remetente a um contexto isolado, o aumento da taxa de natalidade desta geracio foi de contexto

global.

Os autores Melo, Faria e Lopes (2019) delineiam que a Geracdo X abrange as pessoas que
nasceram entre os anos de 1965 a 1981, caracterizadas por mudangas diversificadas da geracio
anterior, sobretudo na busca de autonomia distinta das questdes referentes aos vinculos laborais
como na geracdo anterior, evidenciando uma ruptura significativa da geracio dos Baby Boomers.
Apresentando jé afei¢do a tecnologia que estava se desenvolvendo neste recorte geracional e 4¢-¢
neste recorte histérico tem-se o desenvolvimento de tecnologias significativas como os———
computadores e a rede mundial de internet, ainda que nio se fosse tio acessivel para toda a

populacio global.

Os autores Melo, Faria e Lopes (2019) delineiam também a geragio Y e de acordo com os
autores também pode ser denominada de geracio Millennial. Esta geragio pode ser descrita pelo
nascimento entre 1982 a aproximadamente 2005 e que viveu a prevaléncia dos mercados volateis
e instaveis, logo com isso apresentaram também uma volatilidade em sua atitude profissional,
marcada até mesmo em questdes referentes as competéncias (conhecimentos, habilidades e
atitudes). Esta geragio é referida para a tendéncia mudanca de ocupacdo sem medos ou receios
quando ocorre a submissio de um desafio ou falta de oportunidade de crescimento, baixa
satisfagdo ou qualidade de vida no trabalho. Sendo caracterizada pelo acesso mais dilatado a
tecnologia que a geracio anterior, quase que acompanhando a progressio e evolugio do
desenvolvimento tecnolédgico, tornando o acesso e utilizagdo de recursos tecnolégicos cada vez
mais acessivel, sendo j4 possivel neste recorte evidenciar a diferenca da postura das geracdes
diante da tecnologia e sua familiaridade no uso e incrementacio no dia-a-dia. A geragdo
Millennial possui em seu desenvolvimento o acompanhamento do avango tecnoldgico quase que

como algo familiar, em uma metéfora, quase como um ente querido ou um familiar préximo.

A Geracgido Z por sua vez é descrita por pessoas que nasceram de 2005 para frente de acordo
com americanos Strauss e Howe (1991). Sio delineados por um avango tecnolégico ainda maior
que propde uma gama maior de acesso a informacdes e também de abstracdo. Esta abstragio é

tdo caracteristica Dickens e Flynn (2001) apresentam o Efeito de Flynn através da maior
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capacidade de abstracdo das geragdes mais novas e uma das possibilidades diante desta se d4 pelo
acesso da tecnologia. Salienta-se que a capacidade de abstracio é componente primordial dos
testes psicolégicos de ordem psicométrica que avaliam a inteligéncia e fornecem dados
substanciais para o quociente de inteligéncia, bastante conhecido pela sigla Q.I. A geracio Z
também ¢é estigmatizada por ser uma geracio que necessita de mais feedback segundo Tamoto et

al (2020).

Quando se trata das geracdes mais atuais como a Y (Millennials) e a Z temos que levar
em consideracdo que alguns autores como Tamoto et al (2020) apontam que a geragdo Y é uma
das mais presentes no ensino superior, sendo que a integragio com a tecnologia é esperada por
esta geragdo. J4 para Kampf (2011) a geragdo Z j4 é nativa da tecnologia e sendo assim a tecnologia

faz parte da construcdo do pensamento desta geragio.

Os Screenagers, neologismo da polimeriza¢io das palavras teenagers (adolescente/jovem)
e screen (tela) segundo Douglas Rushkoff (2006), sdo evidenciados na Geragdo Z. Conforme

aponta Santander:

Geragdo Z ou Byte sdo termos usados para designar os jovens que cresceram com os
novos meios e que os utilizam para se comunicar, se formar e também para seu lazer.
Eles representam o setor da populacdo que conseguiu um saber superior se comparados
com seus pais no uso das novas telas, o que os levou a entender esta forma de
cibercomunicagio como uma oportunidade e uma forma de vida. (Santander, 2012 p.316)

As autoras Almeida e Silva (2011) em sua produgio abalizam que diversos artificios
tecnolégicos advieram a fazer parte dos espacos educativos. A principio acrescidos e
apresentados pelas mios dos préprios alunos ou mesmo pelo modo de pensar e agir dos alunos
que sdo marcados pela geragio nativa digital. As autoras afirmam entdo que a partir deste ponto
as Tecnologias digitais de Informagio e Comunicacio (TIC) nio haveriam possibilidade de
estarem confinadas em um espaco e tempo limitados. Esta determinacio se faz relevante nesta
pesquisa uma vez que aponta para a emergéncia e escalonamento da presenca das TDIC no
cotidiano tanto do aluno em relacdo a escola e ao processo educacional quanto em relagio a todo

fator global.

Objetiva-se entdo através desta producdo compreender a relacio dos screenagers e a
educagio. De forma mais especifica compreender as possibilidades e impactos do processo
educacional desta geragdo digital e seu percurso escolar, assim como sinalizar quais poderio ser

os desafios institucionais e para os docentes.
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Justifica-se esta produgio pautada na constante evolucdo tecnoldgica e o avango
proporcional da geracio a ser estudada. Esta evolugio pode causar distanciamento entre as
geracdes, fator este que pode apontar para desafios no processo educacional, sendo assim através

desta produgio podera ser problematizada as possibilidades e desafios da temitica.

A metodologia serd pautada na revisdo bibliografica e documental através de periédicos
e materiais técnico-cientificos que abordam a temitica do uso de tecnologias, geragio screenagers
e educacdo. Como fonte para selecdo dos peridédicos sdo consideradas as plataformas do Scielo e
Pepsic. Critérios adotados para a selecio de peridédicos englobam a abrangéncia do tema e
presenca de resumo. Sendo assim, critérios para exclusio sio considerados a nio abrangéncia da
tematica que envolvam os screenagers, tecnologia e educacio, assim como auséncia de resumo na
producio e publicacio do periddico. Para a selecdo de livros os critérios adotados para inclusdo

se ddo pela abrangéncia da temitica.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Uma geragdo nativa na era digital e seu percurso educacional.

Kampf (2011) aponta sobretudo para a presenga quase que nativa da Geragdo Z frente a
TIC, a naturalidade desta geragio para a tecnologia é significativa. Sendo assim os screenagers se
validam bastante da tecnologia no contexto educacional. Santander (2012) discorre sobre o uso
das TICs por esta geracdo, corroborando assim com o autor supracitado anteriormente.

Santander enfatiza:

Também ao analisar as novas formas de convivéncia online, reconhecemos que as
capacidades que permitem interagir com centos de “amigos virtuais” nio necessitam
daquelas habilidades sociais necessirias na comunicagio téte a téte. Assim, o gesto que
costuma ser substituido rapidamente por emoticones é fundamental no desenvolvimento
da linguagem verbal. Em estudos comparativos se observou que as criangas que tinham
sido estimuladas a se comunicar de forma gestual desde muito cedo eram capazes de
entender mais palavras, seu vocabuldrio era maior e se envolviam em jogos mais
sofisticados que as criancas privadas desta forma de comunicagdo. (Santander, 2012,
p-318)
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Kampf (2011) problematiza a questdo da atengio e suas diferentes formas de aprendizagem
no contexto da geracio Z. Para a autora sio evidenciadas esta diferenca de forma que as
diferencas geracionais ficam expostas na multiplicidade de tarefas realizadas pelos screenagers

em comparagz’io aos docentes de outras geragoes. A autora denota:

As criangas multitarefa, que estio habituadas a controlar diversas midias ao mesmo
tempo (navegar na internet, enviar e receber mensagens pelo celular, ouvir mdsicas no
tocador de mp3), desenvolvem um estilo de atengio muito diferente de quem cresceu
em ambiente alfabético e estd acostumado a focar sua atengdo no texto escrito e
habituado a raciocinar em termos de um objeto preciso e especifico, tendo uma atengio
mais focalizada. (Kampf, 2011, p.2)

Kampf (2011) ainda promove a discussio sobre o aprendizado diante de diversas
tecnologias. Uma das apontadas e discutida pela autora se did quanto a possibilidade de
aprendizagem diante de jogos eletrdnicos e sobre a possibilidade de auxilio no processo de
aprendizagem e encontra nesta reportagem realizada dados relatados sobre a positividade diante

desta questio.

2.2 Desafios para escola e professores

O autor Pimentel (2016) apresenta que o instrumento de trabalho do professor é o
conhecimento, e este deve ser trabalhado no educando, com o utilitario de que o educando seja
capaz tecer o seu proprio pensamento de forma critica. Ou seja, o docente torna-se um mediador
entre o conhecimento e o estudante e cabe ao docente auxiliar o processo de assimilagdo do aluno.
Sendo um mediador o docente se propde a tornar o papel do aluno mais ativo no processo de
ensino-aprendizagem. De maneira que o docente precisar estar sensivel e apto a compreender as

demandas situacionais e gerais dos educandos.

No contexto das TICs e da geracdo dos screenagers um desafio tanto para a institui¢do
educacional e para o decente se d4 na compreensdo e dominio das necessidades dos estudantes.
Para os docentes aplica-se o contetido proposto por Perrenoud (2000), sendo este contetido
referente a descricio de novas competéncias no processo de ensinar, salienta-se a oitava
competéncia apontada e descrita pelo autor sobre a necessidade de se atualizar diante das novas
tecnologias, a geragdo Z j4 vem com esta bagagem quase inata, desde pequenos expostos, contudo
o docente precisa despender uma quantidade de tempo e energia para aprender e dominar
também estas tecnologias para que assim possa corroborar no processo de ensino-aprendizagem
desta geracdo, negar a atualizagio tecnoldgica pode ir contra outra nova competéncia proposta
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por Perrenoud (2000). Todavia cabe salientar também que h4 limites que podem e devem ser
estabelecidos no quesito uso tecnoldgico para aprendizado e para momentos de recreagio e/ou

diversdo, ainda que para esta geragio seja cada vez mais divertido o uso das TICs.

O processo de aporte tecnolégico pode ser visto como um desafio para diversas
institui¢des, ainda que separar a tecnologia da institui¢do educacional seja dificil nos tempos
atuais. Modelski, Giraffa e Casartelli (2019) afiancam que a tecnologia sempre fez parte do
cotidiano da vida do professor e das institui¢des de ensino, todavia o uso de forma pedagégica
sempre dependeu da decisdo do professor. No estudo proposto pelos autores supracitados se
estabelece uma relacdo em que ambiéncia tecnolégica, estratégias didaticas e formagio do
docente, possuem uma relagio de circularidade e a relacdo destas, compreende a fluéncia digital.
A ambiéncia tecnolégica pode ser compreendida como um espacgo fisico ou mesmo virtual de
maneira a integralizar as interagdes presenciais e com possibilidades virtuais. Sendo esta uma
questdo que deve fortemente estar presente no pensamento critico da composi¢io institucional

do ambiente escolar.

Para Alves (2007) um dos desafios a ser considerados diante dos nativos digitais se d
pelo planejamento de cursos online. Para a autora o fato de planejar algo referente ao contexto
educacional j4 se constitui de um desafio, neste recorte entdo passa a ser mais significativo, pois
exige uma verdadeira imersdo no contexto ambiental dos screenagers. Pensar em desenvolver
cursos on-line implica primeiramente em vivenciar a experiéncia de ser um aluno on-line,
percebendo os limites e possibilidades oferecidos pelas diferentes ferramentas disponiveis no

mercado sejam gratuitas ou comercializadas. (Alves, 2007 p.8)

2.3 Possibilidades e Impactos

Santander (2012) referencia que as TICs promovem uma teia social mais consistente para
os screenagers. Ainda que estas relacdes nio sejam fisicas, um screenager pode dialogar, manter
vinculo e trocar experiéncias, seja de aprendizado ou nio, com outros individuos independente
da distincia. Este fator promove um impacto significativo, pois reflete ainda mais a globalizagio,

corroborando assim com Alves (2007).

CONSIDERACOES FINAIS

O papel do docente poderia ser descrito como o detentor do conhecimento e o maestro

que rege o processo de ensino-aprendizagem, antigamente. Analisa-se que utilizando-se da
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tecnologia o professor ndo desempenha o papel do nico detentor de conhecimento, mas sim um
mediador que poderd proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais segura, confidvel e
duradoura ao discente, mas para tal nio poderd negligenciar o fator tecnolégico, assumindo o seu
envolvimento com esta como uma de suas competéncias no processo de ensino. Assim como a
institui¢io educacional deve-se permitir nio apenas que a tecnologia adentre seu ambiente fisico
e social, mas que seja integralizada e utilizada com o devido viés necessirio para o aporte de
ensino.

Os screenagers mostram que se faz necessirio a compreensio e dominio da tecnologia
como uma competéncia ao docente e para a institui¢cdo educacional. As ferramentas tecnolégicas
promovem uma forma distinta de inser¢io no processo de acesso a informacdo, com étima

imersdo e fatores globalizantes.
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