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RESUMO: O presente artigo tem como objetivo analisar as caracteristicas da geracio
Screenagers no contexto educacional, suas formas de aprendizagem e os desafios impostos a
professores e escolas diante das transformacées culturais promovidas pelas tecnologias digitais.
A metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica, com levantamento e anéilise de artigos,
livros e periédicos que abordam a temitica da geragio digital e suas implicacdes educacionais.
Os resultados indicam que os Screenagers sdo individuos nascidos a partir dos anos 2000,
imersos em uma cultura de pensamento nio linear, hiperconectados e com preferéncia por
midias iconograficas, além de apresentarem perfis de aprendizagem que divergem
significativamente do modelo educacional tradicional. A discussio aponta que, embora essa
geracdo demonstre facilidade no manuseio de dispositivos e na realizacdo de multiplas tarefas
simultaneamente, enfrenta desafios relacionados a impaciéncia, a dificuldade de seguir etapas
sequenciais e aos riscos da hiperconexio, como a desinformacio e os impactos cognitivos.
Ademais, evidenciam-se desafios estruturais e formativos para docentes e escolas, tais como a
defasagem epistemoldégica na formacio continuada, a precariedade da infraestrutura
tecnolégica, as resisténcias institucionais e o engessamento curricular. Conclui-se que a escola
desempenha papel fundamental como agente moderador, devendo propor préticas pedagégicas
apoiadas nas Tecnologias da Informacio e Comunicagio (TIC) que estimulem a
hipertextualidade e a aprendizagem significativa, sem, contudo, negligenciar o
desenvolvimento de outras habilidades essenciais & formac3o integral do estudante.
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ABSTRACT: This article aims to analyze the characteristics of the Screenagers generation
within the educational context, examining their learning styles and the multifaceted challenges
posed to teachers and schools by digital cultural transformations. Employing a bibliographic
research methodology, we surveyed and critically analyzed articles, books, and periodicals
addressing the digital generation and its educational repercussions. The findings reveal that
Screenagers, individuals born from the 2000s onward, are immersed in non-linear cognitive
cultures, hyperconnected, and favor iconographic media, displaying learning profiles that clash
significantly with traditional pedagogical models. The discussion highlights that, despite their
technical dexterity and multitasking capabilities, this generation faces critical issues such as
impatience, sequential reasoning deficits, and risks inherent to hyperconnection, including
misinformation and cognitive overload. Additionally, we identify systemic structural hurdles:
epistemological gaps in teacher training, obsolete technological infrastructures, institutional
resistance, and curricular ossification. We conclude that the school must act as a crucial
moderating agent, fostering ICT-supported pedagogical practices that harness hypertextuality
for meaningful learning, while simultaneously cultivating reflective, sequential, and ethical
competencies essential for holistic student development.

Keywords: Digital Generation. Screenagers. Technologies in Education. Digital Natives.
Pedagogical Practice.

1 INTRODUCAO

A geracio digital tem representado um papel importante na conducio dos processos
educacionais, destacando-se o aspecto colaborativo da aprendizagem. O modelo de ensino
focado no professor se desconfigura, abrindo espago para a autoaprendizagem, o autodidatismo
e o ensino autodirigido, tendo como apoio as comunidades de aprendizagem virtuais que
permitem a interagio de seus usuérios e o compartilhamento de informacdes que, segundo Lévy
(1994), se apresenta como o terceiro nivel de interatividade "todos-todos".

O presente artigo traz em seu corpo a descri¢do das caracteristicas da geragio digital,
uma gerac¢io que nasceu manuseando telas, autodidata na operagio de dispositivos eletrdnicos,
que constréi mundos e vidas na internet e estd conectada & maior parte do seu tempo
diariamente. Importa conhecer como ocorre a relagio dos nativos digitais com o percurso
escolar, pois assim se tem, enquanto professores, um direcionamento para o planejamento de
aulas que possam atender a essa geragio.

Deste modo, o objetivo deste artigo é promover a compreensio de como os nativos
digitais aprendem e se comportam diante da tecnologia digital, bem como apresentar alguns
suportes tecnoldgicos necessarios a uma boa prética pedagdgica do professor do século XXI, que
lhe permitam produzir aulas mais dinimicas e criativas.

O artigo estd estruturado em cinco sec¢des principais, além da introducdo e das
consideragdes finais. A secdo 2 apresenta o desenvolvimento tedrico sobre a geragio

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao. Sao Paulo, v. 12, n. 7, jul. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Screenagers, suas caracteristicas, formas de aprendizagem e desafios elencados pela literatura;
a secdo 3 descreve a metodologia adotada; a se¢@o 4 sintetiza os resultados da anélise; e a se¢do

5 discute as implicacdes desses achados para a educacdo contemporinea.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 Caracteristicas da Geragdo Screenagers

Os Screenagers é termo cunhado por Rushkoff (1999) para designar a geragio que cresceu
imersa em telas que apresentam caracteristicas distintivas que impactam diretamente sua
relacdo com o conhecimento e a aprendizagem. Conforme Escobar et al. (2023), os adolescentes
da era digital sdo identificados como Screenagers, terminologia utilizada para retratar préticas
que envolvem leitura e interagio entre os sujeitos e o universo mediante a tela de dispositivos
eletrdnicos conectados 2 internet.

Essa geragdo, nascida a partir dos anos 2000, preza pela nio linearidade da aprendizagem,
aceita mudangas com facilidade e nio se importa excessivamente com resultados imediatos.
Demonstra preferéncia por midias iconogrificas como suporte i aprendizagem e 2
comunicacdo, operando em multiplas telas simultaneamente e desenvolvendo um pensar
hipertextual ancorado em midias nos mais diversos formatos; impressos, sonoros, imagéticos,

digitais e teleméticos.

2.2 Aprendizagem dos Nativos Digitais

Os nativos digitais aprendem de forma significativa quando exercitam a pritica da
bricolagem, termo utilizado por Turkle (1997) para descrever a capacidade de solucionar
problemas mediados por instrumentos com os quais estabelecem didlogos, como os games. Essa
caracteristica coloca em evidéncia a pedagogia do "aprender a aprender” proposta por Coll
(1994), segundo a qual a finalidade dltima da intervengdo pedagégica é contribuir para que o
aluno desenvolva a capacidade de realizar aprendizagens significativas por si mesmo.

Verifica-se também que os Screenagers sio praticos, ativos, impacientes e capazes de
modificar uma informac3o recebida, construindo novos conhecimentos por meio de testagem,
simulagdo e experimentagdo pritica. Conforme Ribeiro (2025), um estudante em tempos atuais
terd sido exposto a aproximadamente 30.000 horas de informacio digital quando chegar aos 20

anos de idade, o que demanda novas abordagens educacionais.
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2.3 Desafios para Professores e Escolas

O modelo de ensino passivo, centrado na transmissio unidirecional de contetdos, j4 nio
encontra ressonincia entre os Screenagers, que demandam protagonismo, interatividade e
sentido prético no que aprendem. Essa constata¢io imp&e um conjunto de desafios estruturais,
formativos e culturais que atingem professores e institui¢cdes de ensino de maneira sistémica.

Primeiramente, a formagdo docente revela-se insuficiente e defasada em sua dimensio
epistemolégica, pois a maioria dos professores em exercicio pertence a geragdes anteriores a
digital, configurando-se como "imigrantes digitais" (Prensky, 2001); embora essa distingdo
tenha sofrido criticas por seu determinismo tecnolégico, ela ainda explica a dificuldade pratica
de muitos docentes em integrar as TIC de forma pedagégica e critica. Estudos recentes (Santos
& Oliveira, 2024) evidenciam que os cursos de formagio inicial e continuada enfatizam o
dominio técnico de ferramentas, mas negligenciam a reconfigura¢io dos processos de ensino,
da avaliagdo e da prépria natureza do conhecimento provocada pelas tecnologias, defasagem
ampliada pela rdpida evolucdo das ferramentas de IA generativa, como o ChatGPT, que tem
deixado os professores inseguros quanto a autoria discente, ao pligio algoritmico e 4 curadoria
de informacdes (Martins, 2025).

Além da questio formativa, a infraestrutura precdria e a desigualdade de acesso
configuram um abismo digital persistente; embora a pandemia de COVID-19 tenha acelerado
a digitalizagdo das escolas, dados recentes do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGL.br,
2024) indicam que a conectividade de qualidade ainda é uma realidade distante para muitas
institui¢cdes publicas, especialmente nas regides Norte e Nordeste, e a falta de manutencio dos
equipamentos e de suporte técnico especializado inviabiliza projetos de longo prazo,
aprofundando as desigualdades educacionais, pois alunos de escolas privadas vivenciam
ecossistemas digitais ricos, enquanto os da rede publica muitas vezes dependem apenas do
smartphone préprio e de dados méveis limitados (Pereira & Costa, 2023).

Para além das questdes estruturais, as resisténcias institucionais e culturais manifestam-
se em multiplas camadas que vdo além do "medo do novo" diagnosticado por Alves (2007).
Observa-se, primeiramente, um choque geracional e uma inversio de autoridade, uma vez que
os alunos Screenagers, por serem nativos digitais, frequentemente dominam ferramentas que o
professor desconhece, provocando um sentimento de inseguranca e desautorizagio docente,
fendmeno descrito por Ribeiro (2025) como "crise da autoridade pedagégica na era digital”, que

leva muitos professores a evitar o uso de tecnologias em sala. Simultaneamente, a ascensio da
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Inteligéncia Artificial gerou um temor irracional, porém difuso, de substituicio das fungdes
docentes, ansiedade que se traduz em posturas de negacdo ou boicote s inovagdes, evidenciando
a necessidade de uma "ciberconvivéncia formativa" em vez de uma competi¢io homem-
maéquina (Figueiredo, Figueiredo & Tanaka, 2026).

Ademais, hid um despreparo generalizado para lidar com os riscos da hiperconexio, como
a queda na capacidade de atencdo sustentada, o aumento da ansiedade e a exposi¢io a fake news
e bolhas algoritmicas, questdes que exigem uma alfabetizacio midiatica critica para a qual a
maioria dos professores nio foi formada, reduzindo a tecnologia a um mero recurso didético e
negligenciando sua dimensio sociocultural e ética (Silva & Almeida, 2026).

Por fim, um desafio estrutural que atravessa todos os anteriores é o descompasso entre
o curriculo engessado, muitas vezes conteudista e enciclopédico, e as competéncias demandadas
pela cultura digital; embora a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) tenha avancado ao
incluir a "cultura digital" como competéncia geral, as avaliacdes externas, como o ENEM e o
SAEB, ainda privilegiam a memorizagio e a reproducio, desestimulando priticas inovadoras
que exigem tempo, pesquisa e experimentagio (Escobar et al., 2023), mantendo os professores

reféns de um sistema que pune o risco e a criatividade enquanto a avalia¢do nio se transformar.

3 METODOLOGIA

A pesquisa realizada caracteriza-se como uma pesquisa bibliogréfica, conforme definem
Sousa, Oliveira e Alves (2021), por consistir no levantamento e na anélise critica de produgdes
cientificas ji publicadas sobre a temitica em estudo. Adotou-se uma abordagem qualitativa,
uma vez que o objetivo foi compreender os fendmenos educacionais relacionados a geragio
digital em sua complexidade, sem pretensio de generalizacdo estatistica.

O percurso metodoldgico desenvolveu-se em trés etapas. Na primeira etapa, realizou-se
o levantamento bibliogréfico em bases de dados como Google Académico, SciELO e Periédicos
CAPES, utilizando os descritores: "geracdo digital”, "Screenagers”, "nativos digitais",
"tecnologias na educacdo” e "desafios docentes". Foram selecionados artigos, livros e periédicos
publicados entre 1990 e 2025, priorizando aqueles com maior relevincia e impacto na é4rea.

Na segunda etapa, procedeu-se a leitura e 4 producdo de resumos e fichamentos das obras
selecionadas, com énfase nos conceitos-chave de cada autor e em suas contribui¢des para a

compreensio da relagdo entre a geragio digital e o processo educacional.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao. Sao Paulo, v. 12, n. 7, jul. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Na terceira etapa, realizou-se a anélise e a sintese das informacdes coletadas, articulando
os diferentes referenciais tedricos e construindo uma argumentagio coerente que contemplasse
os objetivos propostos. A anilise fundamentou-se nos principios da hermenéutica, buscando

interpretar os sentidos atribuidos pelos autores as categorias analisadas.

4 RESULTADOS

A partir da analise do referencial bibliogréfico sistematizado no desenvolvimento, foi
possivel extrair trés nicleos de resultados que respondem diretamente aos objetivos da pesquisa.

Primeiro, confirmou-se que a geragio Screenagers apresenta um perfil de aprendizagem
marcadamente distinto do modelo escolar tradicional, caracterizado pela nio linearidade,
hiperconectividade e preferéncia por linguagens iconogréficas e hipertextuais (Rushkoff, 1999;
Escobar et al., 2023). Essa constatacdo evidencia que os processos educativos baseados na
transmissdo linear e sequencial de conteddos encontram pouca ressonincia entre esses
estudantes.

Segundo, evidenciou-se que esses estudantes aprendem de maneira mais efetiva por
meio da experimentacio pritica e da bricolagem digital, demonstrando autonomia na
constru¢io do conhecimento por meio de testagens, simulagdes e interacdes em comunidades
virtuais (Turkle, 1997; Coll, 1994). Contudo, apresentam dificuldades com processos sequenciais
e com a manutencio da ateng¢io sustentada, o que exige estratégias pedagdgicas que conciliem
sua agilidade cognitiva com o desenvolvimento de competéncias reflexivas e metédicas.

Terceiro, identificou-se um conjunto sistémico de obstdculos que vio desde a defasagem
na formagdo docente (tanto inicial quanto continuada) e a precariedade infraestrutural das
escolas — especialmente na rede publica — até a rigidez curricular e as resisténcias culturais,
que inviabilizam a integracdo critica e efetiva das tecnologias nos processos educativos
(Prensky, 2001; Santos & Oliveira, 2024; CGL.br, 2024). Esses resultados apontam para a
necessidade de uma reconfiguracio profunda do fazer pedagégico, que serd explorada na

discussdo a seguir.

s DISCUSSAO
5.1 A (Des)Caracterizagio do Modelo Tradicional de Ensino e a Fragmentagio Cognitiva

Os resultados evidenciam um descompasso estrutural entre o perfil dos Screenagers e o

modelo educacional tradicional, centrado na transmissdo passiva de conhecimento e na
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linearidade dos processos de ensino-aprendizagem. Conforme assinala Ribeiro (2025), a maneira
como essa geragdo interage com o conhecimento, cada vez mais facilitado pelo acesso digital,
tem condicionado transformacdes significativas no aprendizado. Contudo, é imperativo ir além
da mera constatacio desse descompasso. Essa defasagem nio é meramente geracional ou
técnica, mas reflete a permanéncia de um modelo escolar forjado na Revolucido Industrial, que
prioriza a homogeneidade, a disciplina temporal rigida e a memorizacio em detrimento da
criatividade e da criticidade (Santos & Oliveira, 2024).

Os Screenagers, imersos na ldégica algoritmica e na arquitetura de atengdo das
plataformas digitais, desafiam essa estrutura ao demandar personalizacdo, interatividade e
imediatismo. No entanto, esse imediatismo e a navegagio hipertextual constante podem
resultar em uma preocupante fragmentacio do pensamento e na diminui¢do da capacidade de
sintese e de atengdo sustentada. A literatura aponta que essa geragdo corre o risco de ndo ser tdo
bem acolhida pelos mercados econémicos por se tratar de uma geracio impaciente, que nio
gosta de seguir etapas, o que pode comprometer a qualidade do servico ou produto. Nesse
sentido, a escola tem um papel fundamental nio apenas como agente moderador, mas
como instincia critica de contraponto, devendo acolher a fluidez digital dos alunos, mas
também contrapor essa dinimica com préticas intencionais de contemplacio, leitura profunda

’ . ’ . . ’ . ’ . .
€ exercicio metodlco dO raciocinio loglco—sequenmal.

5.2 O Papel da Escola e do Professor: Da Mediagdo Técnica & Curadoria Critica

Diante desse cendrio, a escola nio pode mais se limitar a ser um espago de transmissio
de contetidos ou, pior, um mero reprodutor das légicas de mercado que naturalizam o uso
irrefletido das telas. Conforme defendem Figueiredo, Figueiredo e Tanaka (2026), a educagio
deve aliar a mediacdo docente as potencialidades tecnoldgicas, utilizando metodologias ativas
para promover uma aprendizagem mais reflexiva, colaborativa e emancipatéria.

No entanto, defendemos que a mediacio docente, no contexto dos
Screenagers, transcende a mera facilitagio do acesso as ferramentas ou o entretenimento
pedagégico. O professor deve assumir o papel de curador de experiéncias significativas e
fomentador de um letramento digital critico. Isso implica capacitar os alunos a decodificar as
intencionalidades por trds dos algoritmos, compreender a economia politica das plataformas e
identificar as armadilhas das fake news e das bolhas algoritmicas. A formacdo continuada,

portanto, precisa priorizar o desenvolvimento de competéncias epistemoldgicas e ético-politicas
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e, ndo apenas o dominio técnico de aplicativos. Como alertam Silva e Almeida (2026), enquanto
a tecnologia for tratada pelos docentes como mero recurso didatico, negligenciando sua
dimensdo sociocultural, a escola permanecera alheia aos verdadeiros desafios da cibercultura.
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) corrobora essa perspectiva ao estabelecer
a cultura digital como uma das competéncias gerais da educa¢io bésica. No entanto, como
apontam os resultados, a realidade nas escolas puablicas ainda esta distante de ser adequada, seja
pela falta de investimento em politicas puablicas que modernizem o ensino, seja pela
insuficiéncia na formacdo continuada. Urge, portanto, que as politicas educacionais superem o
discurso da "inclusio digital" meramente instrumental e avancem para uma politica de
ciberconvivéncia formativa, que integre infraestrutura, formacio e redesenho curricular de

maneira sistémica.

5.3 Aprendizagem Significativa, Hipertextualidade e o Falso Dilema da Autonomia

Os resultados relacionados a bricolagem e ao aprender a aprender dialogam com a
perspectiva construtivista de Coll (1994), segundo a qual a finalidade tltima da intervencio
pedagégica é contribuir para que o aluno "aprenda a aprender”. As simulacGes em games e
ambientes virtuais mostram-se ferramentas pedagdgicas potentes, pois permitem a
compreensio de conceitos e sua aplicagdo pratica mesmo de forma simulada, contrariando,
conforme observa Turkle (1997), a rigidez da teoria piagetiana sobre a necessidade do concreto
para alcancar o estdgio operatdrio formal.

Entretanto, é necessario problematizar a aparente autonomia dos Screenagers. Embora
sejam autodidatas no manuseio de dispositivos, essa autonomia é, muitas vezes, iluséria, pois
estd circunscrita aos limites e as seducdes das interfaces comerciais. A hipertextualidade,
caracteristica marcante dessa geracdo, é uma ferramenta poderosa, mas a aprendizagem
significativa nio pode prescindir do exercicio da atengio focada e do raciocinio légico-
sequencial.

Defendemos que a escola deve promover uma pedagogia do equilibrio, alternando
momentos de imersio hipertextual (pesquisas, jogos, simula¢des) com momentos de
distanciamento reflexivo (debates estruturados, producio textual argumentativa e sintese
conceitual). A bricolagem digital deve ser acompanhada de uma "curadoria mental”, na qual o
estudante aprende a selecionar, hierarquizar, validar e conectar as informagdes coletadas no

fluxo digital, transformando dado em conhecimento e conhecimento em sabedoria critica.
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Isso implica que os professores precisam dominar n3o apenas suportes tecnoldgicos
basicos (editores de texto, correio eletrénico, féruns), mas também recursos mais sofisticados
(editores de websites, programas de animagio, curadoria de informagdo) para criar experiéncias
que integrem o melhor dos dois mundos: a agilidade cognitiva dos nativos digitais e a

profundidade reflexiva que s6 a mediacdo humana intencional pode proporcionar.

5.4 Limitacdes do Estudo e Perspectivas Futuras

Cabe reconhecer que este estudo apresenta limitagdes inerentes a sua natureza
bibliogréfica. Por nio ter realizado coleta de dados empiricos junto a professores, alunos ou
gestores escolares, o artigo nio captura as nuances e as contradi¢des vividas no cotidiano das
salas de aula. A percepcio subjetiva dos docentes sobre a "crise de autoridade” e as estratégias
ticitas que eles desenvolvem para lidar com a hiperconectividade discente sio fenémenos que
merecem investigacio in loco.

Estudos futuros poderiam complementar esta anilise com pesquisas de campo de
abordagem etnogrifica ou observacional, investigando, na préitica, como os Screenagers
vivenciam o percurso escolar em diferentes realidades socioeconémicas e como os professores
estdo (ou ndo) ressignificando suas préticas para além do receitudrio técnico. Sugere-se, ainda,
a realizagdo de pesquisas-intervencdo que testem metodologias ativas especificas (como a sala
de aula invertida e a gamificagdo) com foco no desenvolvimento da atencdo sustentada e do
pensamento critico, a fim de fornecer evidéncias concretas para a reconfiguragio curricular e

formativa.

6 CONSIDERAGCOES FINAIS

Péde-se constatar, ao longo deste artigo, que a geragio digital ou os nativos digitais, em
especial os Screenagers, aprendem quando exercitam a pratica da bricolagem, quando por si sé
buscam aprender a manusear aplicativos e programas, e também em comunidades virtuais, por
meio do compartilhamento de informacdes que geram conhecimentos modificiveis por eles
proprios. Verificou-se que os professores necessitam dominar suportes tecnolégicos diversos a
fim de proporcionar aulas mais dinimicas e motivadoras, dominando aplicacdes e programas

. ~ , . . ,
que permitam a produgio de conteiidos mais atraentes em formatos diversos como videos,

imagens e sons.
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A escola, por sua vez, precisa investir em formacio continuada e em infraestrutura
tecnolégica, sobretudo no 4mbito da educagio piblica. O grande desafio que se coloca para a
educagio contemporinea nio é simplesmente "inserir” tecnologia nas escolas, mas repensar
profundamente as préticas pedagdgicas, os curriculos e os tempos-espagos escolares para que
dialoguem efetivamente com as formas de ser, aprender e se relacionar da geracdo Screenagers.
Como bem sintetizam Figueiredo, Figueiredo e Tanaka (2026), trata-se de preparar os
estudantes para serem sujeitos criticos e auténomos na sociedade contemporinea, o que requer

uma educagio que va além do dominio técnico e alcance a formac3o integral do ser humano.
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