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Resumo: O objetivo deste estudo é compreender a postura comportamental da juventude
atual, frente aos processos de aprendizagem e avaliar 0s mecanismos de ensino perante 0s
desafios advindos dessa nova era digital. Sua metodologia estruturou-se a partir de uma
revisdo bibliografica, com o método de pesquisa qualitativa, de cunho analitico e descritivo
para a investigacdo da realidade, por meio das discussbes presentes nos artigos
selecionados para revisdo. O problema de pesquisa foi: de que forma as Escolas podem
mediar 0s aspectos positivos e negativos do uso das tecnologias e seus impactos na
aquisicdo de conhecimento e na salde mental? Os resultados evidenciam a rede digital
como campo aberto, que oferece protecdo fisica ao considerar o distanciamento humano,
entretanto, torna-se um espago virtual propicio a ofensas, preconceitos, julgamentos e
criticas. A carga negativa dessas informacdes pode ser severamente prejudicial aos jovens,
gerando uma forte reacdo na saude mental, ao mesmo tempo que os beneficios do uso da
tecnologia sdo inumeros, sendo de suma importancia considerar que ha vantagens e riscos
a serem avaliados. Conclui-se que é indispensavel ofertar aos jovens uma boa formacéo
para estabilizacdo de posturas éticas pautadas na conscientizacdo e no desenvolvimento de
conhecimentos que contribuam para o cenario atual.

Palavras-chave: cultura digital; ensino-aprendizagem; conscientizacdo; nativos digitais.
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BEHAVIORAL ATTITUDE OF YOUNG PEOPLE OF THE DIGITAL GENERATION,
FACING THE LEARNING PROCESSES

Abstract: The objective of this study is to understand the behavioral posture of today's youth in
relation to the learning processes and to evaluate the teaching mechanisms in the face of the
challenges arising from this new digital age. Its methodology was structured from a bibliographic
review, with the qualitative research method, of an analytical and descriptive nature for the
investigation of reality, through the discussions present in the articles selected for review. The
research problem was: how can schools mediate the positive and negative aspects of the use of
technologies and their impact on the acquisition of knowledge and mental health? The results show
the digital network as an open field, which offers physical protection when considering human
distance, however, it becomes a virtual space propitious to offenses, prejudices, judgments, and
criticism. The negative charge of this information can be severely harmful to young people,
generating a strong reaction in their mental health, at the same time that the benefits of the use of
technology are countless, being of utmost importance to consider that there are advantages and
risks to be evaluated. We conclude that it is essential to offer young people a good education to
stabilize ethical postures based on awareness and the development of knowledge that contributes to
the current scenario.

Keywords: digital culture; teaching-learning; awareness; digital natives.

ACTITUD DE LOS JOVENES DE LA GENERACION DIGITALANTE LOS PROCESOS
DE APRENDIZAJE

Resumen: El objetivo de este estudio es comprender la postura de comportamiento de la juventud
actual, frente a los procesos de aprendizaje y evaluar los mecanismos de ensefianza frente a los
desafios que surgen de esta nueva era digital. Su metodologia se estructur6 a partir de una revision
bibliogréafica, con el método de investigacion cualitativa, de naturaleza analitica y descriptiva para
la investigacién de la realidad, a través de las discusiones presentes en los articulos seleccionados
para revision. El problema de investigacion fue: ;de qué manera la Escuela puede mediar los
aspectos positivos y negativos del uso de las tecnologias y su impacto en la adquisicion de
conocimientos y en la salud mental? Los resultados muestran la red digital como un campo
abierto, que ofrece proteccion fisica al considerar la distancia humana, sin embargo, se convierte en
un espacio virtual propicio para ofensas, prejuicios, juicios y criticas. La carga negativa de esta
informacién puede ser gravemente perjudicial para los jovenes, generando una fuerte reaccion en la
salud mental, al mismo tiempo que los beneficios del uso de la tecnologia son numerosos, siendo
de suma importancia considerar que existen ventajas y riesgos que deben ser evaluados.
Concluimos que es fundamental ofrecer a los jovenes una buena educacion para estabilizar
actitudes éticas basadas en la concienciacién y en el desarrollo de conocimientos que contribuyan
al escenario actual.

Palabras clave: cultura digital; ensefianza-aprendizaje; sensibilizacién; nativos digitales.
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Introducéo

Quando um sujeito direciona o olhar para outro, € possivel destacar inimeras
observacdes que podem revelar caracteristicas relacionadas a postura apresentada, seja esta
do estado fisico ou emocional. Logo, a postura pode fornecer uma quantidade de
informagbes comunicativas néo-verbais, que atuam como indicativos das emogdes
presentes.

No sentido fisico, a postura diz respeito as posicdes das articulacdes e a correlacéo
entre as extremidades (0s membros) e o tronco. Teoricamente, a postura derivada do latim
positira esta relacionada a posicdo ou atitude adotada em determinado momento e
direcionada a algo ou a alguém. Todavia, no &mbito educacional, o olhar precisa estar para
além das evidéncias corporais. Neste quesito, surge o interesse de compreender a postura
comportamental da atual juventude, frente aos processos de aprendizagem e avaliar 0s
mecanismos de ensino perante os desafios advindos dessa nova era digital.

Em uma sociedade marcada pela constante interacdo virtual e influéncia da mediagao
tecnoldgica, é importante considerar o impacto na formacao de pensamentos e concepcdes
dos jovens, tendo em vista a construcdo de uma realidade variadvel, sujeita a alteracdes a
todo tempo. No cenério atual, a juventude perpassa por dois tipos de ambientes: o on-line
que possui intermédio da internet e o off-line sem intermédio da internet.

Sabe-se, entretanto, que a possibilidade de conectividade acompanha os jovens do
nascer ao por do sol. Os ditos “nativos digitais”, termo desenvolvido pelo educador
Prensky (2001), para designar aqueles que nasceram ap0s o surgimento da internet e para
0s quais a linguagem tecnoldgica é natural, ndo conseguem imaginar o0 mundo sem a
internet. Mesmo quando ndo estdo on-line, querem-se conectados.

Diferentemente dos nativos digitais, os imigrantes digitais (Cabra-Torres; Marciales-
Vivas, 2009; Demo, 2011; Franco, 2013; Veen; Vrakking, 2009), ou seja, aqueles que
nasceram antes da internet e que a ela precisaram se adaptar, passaram pela evolucédo
gradativa da era da informacgdo, experimentaram o mundo sem a dependéncia atual das
tecnologias, presenciaram seu nascimento rudimentar e aprenderam a lidar com as
tecnologias no dia-a-dia (Prensky, 2001). Neste contexto, destacam-se posturas e atuagoes

distintas entre 0s grupos mencionados.
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E bastante comum observar criangas e jovens frequentemente realizando tudo ao
mesmo tempo: eles estudam, ouvem musicas, interagem com diferentes nacionalidades,
realizam investimentos financeiros e integram o mercado de trabalho, mesmo sem
formacgdo académica. Entretanto, estudos no campo das ciéncias que buscam associagdes
de prejuizos ou ganhos cognitivos por uma estimulagdo virtual ainda s&o inconclusivos ou
apresentam meras suposicdes sem comprovacéo cientifica suficiente (Bruno, 2010; Cabra-
Torres; Marciales-Vivas, 2009; Castro, 2012; Loh; Kanai, 2016; Prensky, 2001).

N&o obstante, uma ideia recorrente nas discussdes em torno dos nativos digitais é o
suposto ganho cognitivo desenvolvido involuntariamente pela superestimulagdo do contato
com as tecnologias digitais, apontado como uma habilidade “multitarefa” dos mesmos
(Kampf, 2011; Mello; Vicaria, 2008; Prensky, 2001; Veen; Vrakking, 2009). Tal concepcao
contribui para articulagdo de uma possivel vantagem, contudo questionavel, principalmente
quando pouco considerados fatores intrinsecos (motivaces, etapas do desenvolvimento) e
extrinsecos (cultura e sociedade) atuantes nas observacGes comportamentais levantadas.

Portanto, para realizacdo desta pesquisa, estruturou-se uma revisdo bibliogréfica, a
partir do método de pesquisa qualitativa, de cunho analitico e descritivo, para a
investigacdo da realidade, por meio das discussdes presentes nos artigos selecionados para
revisdo. Como problema presente destaca-se a seguinte indagacdo: De que forma as
Escolas podem mediar os aspectos positivos e negativos do uso das tecnologias e seus
impactos na aquisi¢do de conhecimento e na satude mental?

O presente estudo, estabelece reflexdes em torno das intervengdes provocadas pela
era digital na juventude e divide-se em trés partes, seguidas de algumas consideracfes dos
resultados alcancados: Tecnologia e saude mental dos jovens; Impacto das novas

tecnologias na aprendizagem de criancas e jovens e O que as pesquisas apontam.

Tecnologia e saude mental dos jovens

Ainda que a tecnologia esteja presente na sociedade ha milhares de décadas,
constantemente tem sido encarada como algo novo e cercada de desafios. Ha sempre uma
novidade, conquista, evolucdo, que regem o cotidiano das pessoas e promovem, na maioria
das vezes, uma dependéncia preocupante. Ja imaginou lembrar que esqueceu o celular no

meio do caminho ao trabalho? Que tal umas férias de quinze dias em um hotel fazenda sem
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cobertura telefénica e sem internet? Ou até mesmo o cancelamento de todos os seus dados
moveis?

Para muitos, essas seriam condi¢des tensas que acarretariam problemas em varios
aspectos, desde emocionais e fisicos (dor de cabeca, ansiedade, inquietacéo fisica, entre
outros), incluindo até mesmo prejuizos financeiros, tendo em vista a mercantilidade maével.
Deste modo, considerando que as midias sociais estdo sendo cada vez mais usadas, € dificil
conhecer um jovem que ndo esteja imerso ou dependente de pelo menos uma delas.

Logo, € importante considerar o ponto chave da questdo que aponta para o impacto
das relacbes sociais com o uso de tecnologias digitais. Pois, se por um lado, a tecnologia
aproxima, com a possibilidade de ter o mundo todo na palma da mé&o. Por outro lado, pode
distanciar os jovens da realidade, impedindo que vivam experiéncias significativas para o
seu desenvolvimento no mundo off-line.

Outro fator importante € que a rede digital atual opera como um campo aberto, que
oferece protecdo fisica ao considerar o distanciamento humano, porém, torna-se um espago
virtual propicio a ofensas, preconceitos, julgamentos excessivos e criticas. Toda essa carga
negativa de informacdes pode ser severamente prejudicial para os jovens e pode gerar uma
forte reacdo na satde mental.

De acordo com os dados da Organizacdo Mundial de Saude — OMS (2021), as
condicBes de saude mental sdo responsaveis por 13% da carga global de doencas e lesdes
em pessoas com idade entre 10 e 19 anos, além da depressao ser uma das principais causas
de doenca e incapacidade entre adolescentes em todo 0 mundo.

Outra evidéncia disso sdo os dados apresentados pela Secretaria de Vigilancia em
Saude (Brasil, 2017), ao revelarem que entre 2011 e 2016 houve um aumento dos casos
notificados de lesdes fisicas autoprovocadas nos sexos feminino e masculino de 209,5% e
194,7%, respectivamente. Neste interim, € de suma importancia considerar que em meio a
smartphones, tablets e tantos outros dispositivos eletrénicos, ha vantagens e riscos que
merecem ser avaliados.

Vale ressaltar que o sucesso e a satisfacdo vistos nas redes sociais, na maioria das
vezes nao representam a realidade de sentimentos e experiéncias vivenciadas por aqueles
que estdo por trés das telas. De acordo com Patela (2016), nesta geracdo é perceptivel a
falta de expressividade na comunicacdo verbal e a incapacidade de saber ouvir. Mas, de
modo contrario, nas redes sociais, eles defendem arduamente o respeito a diversidade e se
opdem a qualquer tipo de preconceito, demonstrando ter a capacidade de empatia e

flexibilidade, tanto de atitude quanto de pensamento.
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Muitos desses posicionamentos estdo estreitamente relacionados ao desejo de
autoafirmacgé@o e medo da rejeicdo. Com isso, expde-se uma evidente relacdo entre 0 uso
excessivo das redes sociais e as caracteristicas advindas do mesmo, dentre estas, sintomas
de depressao, ansiedade patologica, isolamento social e privacao de sono.

Igualmente preocupante é o vicio em jogos eletrdnicos, problema que afeta
consideravelmente a vida de muitos internautas. A situacdo € tdo alarmante que a OMS
incluiu o vicio em jogos eletronicos na classificagdo das doencas mentais*. Além disso, o
problema foi comparado aos casos de dependéncia quimica, ja que as consequéncias
mentais e fisicas sdo semelhantes aos efeitos que as drogas ilicitas causam no organismo de
um jovem.

A expressdo gaming disorder, que em portugués significa vicio em jogos, intitula
uma doenca que provoca a falta de controle e ocasiona a perda de liberdade, ja que o
individuo ndo joga apenas por interesse, mas por que ele se sente desafiado e motivado a
jogar constantemente. Ainda que esteja ciente das consequéncias ruins para vida familiar,
pessoal, escolar, social e profissional, o sujeito ndo consegue ter éxito no controle do
tempo a que se expde ao recurso digital.

Consequéncias prejudiciais a saude relacionadas ao excesso do uso de tecnologia na vida
dos adolescentes e jovens (Hospital Santa Monica, 2019).

Aumento da Solidao

A felicidade momentanea promovida por um ‘like’ pode aliviar temporariamente os
sentimentos de soliddo. Todavia, essa aprovacdo virtual nem sempre supre 0s anseios mais
profundos e, com isso, gera 0 aumento do sentimento de soliddo, frustracdo e angustia.

Ainda que pareca satisfatdria, a interacdo virtual ndo pode substituir a socializacéo
por completo. A maioria dos adolescentes e jovens que se sentem deslocados em relagdo a
vida se valem das midias sociais para tentar neutralizar a dor e compensar 0 vazio
emocional ou habilidades sociais menos desenvolvidas. Porém, essa vertente
comportamental estabelece um ciclo vicioso, e se ndo cuidada, acarreta na solidificagdo de

uma soliddo constante, causando graves prejuizos a satde mental.

4 Disponivel em: Revista do Hospital Alemao Oswaldo Cruz Leve (2018).
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Exposicdo ao Cyberbullying

As insegurancas resultantes das questdes emocionais séo facilmente percebidas pelos
colegas durante a interacdo nas midias sociais. Por conseguinte, aqueles que ndo estdo
bem-intencionados podem, apenas por diversdo, disseminar palavras, emojis e imagens
violentas ou até mesmo ofensas para humilhar quem esté do outro lado da tela.

Esse tipo de “violéncia digital” direcionado as vitimas de cyberbullying influencia
bastante o estado psicoldgico do jovem mais vulneravel. Na juventude, a sensibilidade e as
emoc0Oes estdo a flor da pele, 0 que aumenta a probabilidade de se sentir ofendido com
mais facilidade. Nos casos mais extremos, esses ataques recorrentes de cyberbullying pode

até mesmo levar a automutilagdo ou a deciséao pelo suicidio.

Reducéo da Autoestima

Os jovens mais habituados a interacdo virtual tendem a desenvolver maior
inseguranca em relacdo a aparéncia fisica, principalmente quanto a visao do proprio corpo.
Essa questdo torna-se ainda mais complexa devido a associacdo com distdrbios
alimentares. A baixa autoestima e 0s sentimentos negativos contribuem para o surgimento
de alguns disturbios, dentre estes, a bulimia, condi¢do que pode resultar em graves danos

ao organismo.

Sentimentos de Depressdo

Amplamente divulgado pela midia, um estudo realizado por Elroy Boers et al., em
2019, feito com 10 mil jovens canadenses, com idade entre 12 e 14 anos, revelou que quem
passa mais de cinco horas por dia em redes sociais tem mais de 50% de chance de sofrer de
depressao.

Para 0s jovens, a constante exposi¢do as imagens que sugerem vidas perfeitas, ou
rostos caracterizados por beleza fenomenal, ja € suficiente para reduzir a autoestima e levar
ao sentimento de inferioridade. Ainda que a maioria das postagens sejam apenas
ostentacdo, (tendo em vista que as fotos passam por edicéo de filtro) a falta de maturidade
emocional contribui para a néo visualizagdo da verdadeira realidade, corroborando com o

aumento das crises depressivas.
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Impacto das novas tecnologias na aprendizagem de criancgas e jovens

A promocdo frequente da internet a fez mediadora da informacdo. Deste modo, a
cibercultura tornou-se mais solida e constante e mudancgas ocorreram em diversos ambitos,
principalmente na formacgdo escolar. Neste vies, a escola precisou ser transformada e
reestruturada para acolher na prética diéria, as novas tecnologias educativas.

Cabe ressaltar que durante muitos séculos a Escola evidenciou-se como a instituicao
da transmissdo de conhecimento, sobretudo atraves da oralidade, na qual o Professor era o
detentor e porta voz do saber. A cibercultura ampliou as possibilidades de acesso a
informacdo e contribuiu para que a Escola repensasse seus métodos e processos de ensino e
aprendizagem. Os estudantes passaram a adquirir um grande volume de informacdo de
varias formas e fora dos muros da sala de aula, por intermédio da internet e sem a
mediacgéo de docentes.

De acordo com Prensky (2010), as criancas de hoje nascem em um mundo
caracterizado pelas tecnologias e midias digitais e tem, portanto, seu perfil cognitivo de
aprendizado alterado. Para o autor, elas possuem estruturas cerebrais diferentes, que as
tornam mais rapidas, capazes de realizar muitas tarefas ao mesmo tempo e com uma
autonomia antes pouco vista.

Ao discutir sobre geracdo digital, Tapscott (2010) descreve-a como composta por
integrantes mais inteligentes que as geracdes anteriores, que possuem perfil dinamico, com
capacidade para fazer mais de uma atividade ao mesmo tempo, interessadas por novidades
e desafios, com flutuacdo de interesse que diz respeito a dinamicidade da rotina e nao
temem aos obstaculos das constantes mudancas.

Todavia, essa mutacdo humana coloca a Escola frente a muitos desafios, uma vez que
o desenvolvimento tecnoldgico digital das tecnologias de informacéo e comunicacédo (TIC)
vem modificando a forma com a qual criancas e jovens se relacionam com contedos
formais e informais que Ihe sdo apresentados. Sendo assim, avaliar o comportamento dos
jovens se torna fundamental para ajuda-los a lidar melhor com o mundo real e estabelecer
meios mais eficazes de ensino.

De acordo com Mello e Vicaria (2008), os nativos digitais tém acesso a tecnologia
pouco depois do seu nascimento e aos 5 anos ja reconhecem icones e se interessam por

jogos virtuais de associagdo e memoria, com variacbes de letramento de crianca para
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crianca. Ndo demora muito para que elas se interessem também por sites de
relacionamento e comecem a adicionar amigos virtuais.

Destarte, € importante destacar que mesmo a tecnologia promovendo indmeros
avangos, ndo se pode subestimar a continuidade do uso dos recursos comunicacionais
tradicionais, como os livros didaticos. Estes estdo longe de ser mecanismos ultrapassados
ou excludentes frente a tecnologia digital, conforme consideram alguns, mas precisam ser
adaptados aos novos comportamentos dos nativos digitais, de modo a potencializa-los.

Tal fato intensifica-se com as possibilidades de acesso a internet por interfaces
moveis, envolvendo o entretenimento e a sociabilidade (Othon; Coelho, 2020). Assim,
criar as ambiéncias para a mobilizagdo dessas tecnologias “é pensar concretamente em
situacdes que, a partir da experiéncia formadora, seja possivel incorporar atualizagdes ao
conhecimento ja adquirido, ora gerando novos conhecimentos, ora incorporando-0s aos
conhecimentos ja existentes” (Santos; Weber, 2013, p. 300).

Nesta perspectiva, as tecnologias midiaticas, as interfaces contemporéneas e a
comunicacdo em rede, quando inseridas nos mecanismos metodologicos, possibilitam um
tipo de apropriacdo de conteudos e acbes gque evidenciam o papel protagonista dos jovens
(Mar6po; Sampaio; Miranda, 2018), que, consequentemente, assumem uma posi¢do mais
igualitaria perante a discussdo de temas e diferentes atuacdes cotidianas.

A Escola continua sendo um espago que traz vantagens para a aprendizagem, por ser
capaz de oferecer varios impulsos cognitivos, estabelecer e proporcionar a manutencdo de
lacos sociais off-line, ndo obstante as criticas. Entretanto, para Eisner (2005) as
expectativas dos jovens da geracao digital estdo relacionadas ao ambiente. A qualidade de
relacionamento estabelecido com colegas, companheiros e lideres, que por vezes, sao
diferentes e conflitantes das observadas em redes sociais, acarretando em decepc@es entre
0 que eles esperam e as verdadeiras relaces estabelecidas, situacdo esta que exige atencao
e cuidado.

Por isso, € de suma importancia contribuir com a formacdo desses jovens para
estabilizacdo de posturas éticas pautadas na conscientizacdo e na busca de valores que
ajudem a melhorar o cenéario atual, permeado por vivéncias on-line e off-line. Nesta
perspectiva, os recursos digitais devem ser utilizados pelos jovens ndo so para o lazer, mas
para fins educacionais, como estratégia de estudos individuais e coletivos, tornando-se
assim instrumentos facilitadores da aprendizagem.

Contudo, o jovem aluno precisa aprender a utilizar bem os dispositivos mdveis. A

Escola pode contribuir para que os estudantes facam usos mais seguros da rede, buscando,

Educ. Anal., Londrina, v.8, n., p.268-287, JAN./JUL.2023 276



Porto, C.M; Lima, L.B; Almeida, D.B.

por exemplo, contetdos ministrados por e com mediacdo do professor. Outra acdo
indispensavel é saber analisar e discernir o que é bom e o que é ruim, ou seja, 0 que
convém ou ndo, para um aprendizado efetivo e continuo, bem como para manutencéo de
relacionamentos pessoais.

E exatamente nessa mediacdo que a escola pode contribuir para que os jovens
transformem toda informacdo disponivel nas redes e na sala de aula em conhecimento.
Ainda que seja incerta, a ideia que 0 acesso a informacdo é premissa de construcdo do
saber, a fragilidade de atencdo e aprofundamento de temas sdo pontos frageis do acesso a
informagao na rede.

Nesta perspectiva, a reflexdo em torno da aprendizagem assistida, como parte
fundamental do desenvolvimento da autonomia do pensamento, pressupde uma curadoria
assertiva, que conferida a Escola, contribui na mediacéo da informacdo em conhecimento.
Isso implica dizer que a Internet ndo é s6 formada de problemas e coisas nocivas. Por isso,
a solugdo ndo esta no “ndo uso”. Mas, no UsSO consciente e responsavel. Consequentemente,
tudo aquilo que ha de bom, podera ser mais bem explorado e aproveitado com eficiéncia.
Um exemplo disto € o letramento digital, caracterizado por Azevedo et al. (2018, p. 618)

como:

[...] a capacidade de uso dos recursos informacionais e da internet para ler
e escrever em situacOes diversas no ciberespaco, com uma ampliagdo do
leque de possibilidades de contato com a leitura e escrita também no
meio digital. O termo abarca ndo apenas conhecimentos do cédigo
alfabético e regras da lingua escrita; ele amplia a interpretacdo de
letramento, incluindo-se as capacidades de manipulacdo basica de
hardwares e softwares e a compreensdo dos contextos e finalidades dos
textos digitais.

Segundo os autores citados “ensinar a ler e escrever no contexto atual pressupde que
professores refutem a ideia de que os ‘nativos digitais’ ja sabem utilizar as tecnologias para
se incluirem nas praticas sociais” (Azevedo et al. 2018, p. 619). Assim sendo, é importante
que o professor compreenda a significancia de proporcionar momentos de uso das novas
tecnologias, para que o estudante esteja em contato com situacOes reais de uso e
desenvolva as habilidades necessarias para interagir bem com a cultura digital.

Conforme um estudo realizado por Bruno (2010), os multicomponentes tecnolégicos

possibilitam a criacdo de ambientes de aprendizagem ciberculturais, em que todos podem
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atuar como co-produtores e ndo apenas como consumidores de informacdo. O mesmo autor
destaca a importancia dos sistemas integrados de A&udio e video que oferecem
possibilidades de criacdo coletiva, comunicagéo, redes de relacionamento e de informacao,
imersdo, e uma nova realidade em que o tempo e o ambiente sdo redimensionados e

reconfiguram também 0s espacos presenciais.

[...] a grande contribuicdo das novas tecnologias é que elas permitem o
registro de nossas representacées, seja por escrito, visual ou sonoramente
e, a partir desse registro, podemos refletir sobre o rastro da experiéncia do
processo de aprendizagem. Dessa maneira, a aprendizagem deixa de ser
mecanica e reprodutora e passa a ser uma aprendizagem consciente e
ativa. Esse processo deixa de ser apenas individual e pode vir a ser um
processo mais rico, porque coletivo, através das tecnologias de
comunicacdo em rede (Kampf, 2011, p. 3).

Um dos artefatos importantes e que podem ser bem utilizados sdo os jogos digitais
que possuem finalidades educativas. Estes, estabelecem uma melhor fixacdo do contetdo,
por conseguir atrair maior atencdo e empenho dos estudantes. Outro aspecto positivo da
gamificacdo é o uso de desafios durante a aplicabilidade das metodologias. Isso aumenta a
motivacao e estimula o aluno a perceber a sua evolucdo individual e coletiva, quando bem
orientado.

Além dos jogos eletrbnicos, pode-se também destacar as vantagens do uso das
plataformas digitais de ensino que viabilizam um acesso completo as informacdes
escolares, de forma rapida e pratica, proporcionando interacbes mais ageis entre
professores e alunos. Além disso, trazem dados sobre faltas, notas, provas, tarefas e
materiais didaticos.

No que diz respeito ao acompanhamento familiar, a plataforma digital pode atuar
como uma grande aliada. Pois, oferece uma transparéncia de frequéncia, notas e registros
adicionais, se assim for necessario. Logo, a possibilidade de participar da educagdo dos
filhos é ampliada, ainda que os pais ndo tenham tanto tempo disponivel.

Um dos velhos problemas enfrentados na sala de aula é a dificuldade de realizar um
trabalno em grupo. Quando sugerido pelo professor, varios questionamentos séo
levantados: Fulano mora longe mim; Eu ndo posso fazer trabalho com Joazinho, a minha
mde ndo deixa; Eu so fago esse trabalho se eu estiver no grupo de Maria; Nao conseguimos
achar um horario bom para todos os integrantes; e por ai vai. No entanto, 0s recursos

digitais podem ajudar a resolver tais impasses.
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Atualmente existem inimeros aplicativos que colaboram com a realizacdo de
trabalhos em grupos, conversas e outras formas de interacdo, dentre estes, os drives: Box;
Dropbox; Google Drive; OneDrive e Chats com video: Google Hangouts; Skype, Slack,
entre outros. Com isso, € possivel criar e compartilhar documentos virtuais que podem ser
editados por varias pessoas a0 mesmo tempo, com adi¢do de comentérios e tela de bate-
papo para discutir sobre as mudancgas necessarias.

Portanto, ao considerar as contribui¢des do uso da tecnologia é visto que quando bem
aplicada, os beneficios sdo inimeros. Deste modo, € importante que 0 espaco e a equipe
escolar acompanhem as evolugdes da era digital. Pois, 0 momento atual mostra-se bastante
fértil, tanto no que se refere ao uso pedagdgico dos artefatos digitais que apresentam
plasticidade e flexibilidade, quanto nas possibilidades metodologicas de interacdo e

mediacéo.

O que as pesquisas apontam

Conforme descrito em um estudo realizado por Bitencourte, Hinz e Lopes (2018), na
maioria das escolas de Ensino Médio, as praticas didatico-pedagdgicas ndo se utilizam da
disponibilidade tecnoldgica e apresentam um enfoque de educacdo a partir de aulas
expositivas e tradicionais. Desta forma, ndo consideram que os alunos sdo de uma geracao
tecnoldgica e, deixam de desenvolver melhor o aprendizado com dinamicas educativas a
partir do uso das TIC como formas de aprimoramento do ensinar e do aprender, com maior
indice de interesse dos alunos.

Uma outra pesquisa ao tratar sobre a questdo da disponibilidade de acesso a internet
na escola, destacou um problema vivenciado pelos alunos, pois apenas 8,5% responderam
que a escola disponibiliza acesso a internet, 33,9% apontaram que somente as vezes é
disponibilizada e, 57,6% apontaram que néo é disponibilizada (Soares; Porto, 2021).

Tais dados ressaltam um elemento importante a ser considerado: “ter acesso aos
artefatos tecnoldgicos, sem ter acesso a internet, cria-se um problema para os alunos, que
ndo conseguem navegar para ter informagdes e se comunicar da forma adequada” (Soares;
Porto, 2021, p. 11). Logo, nestas condig¢des, a construcdo do conhecimento a partir das TIC

ndo atua com a mesma eficacia para todos.
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Outro aspecto a ser considerado no respectivo estudo é a concepcéo literal que um
dos alunos apresentou sobre os professores. De acordo com o discente, o corpo docente
precisa ser mais ativo e participativo, citando ainda que por vezes, simplesmente
distribuem listas de atividades, ou sugestdes de aplicativos, o que o0s obriga a buscar
melhores esclarecimentos na internet. Metodologias estas que ndo sdo préaticas pedagdgicas
eficientes e ndo contribuem com o aprendizado a partir das tecnologias digitais (Soares;
Porto, 2021).

Segundo Cortelazzo (2016), é possivel contemplar uma viabilidade ao que se refere a
aprendizagem significativa quando ha o uso das TDIC. Sua aplicabilidade, quando bem
estabelecida, promove uma educacéo capaz de gerar beneficios, que se estendem além dos
enfoques tedricos e promove uma formacdo que contribui com a inser¢cdo no ensino
superior, bem como, na valorizacdo no mercado de trabalho.

Todavia, hd& um outro lado que precisa ser bem compreendido e avaliado,
principalmente quando relacionado a falta de controle sobre o tempo de uso dos artefatos
tecnoldgicos. Um artigo publicado em 2019 na BMC Psychiatry de autoria de Sohn, Rees,
Eildridge, Kalk e Carter analisou 41 estudos anteriores envolvendo 42 mil jovens em
investigacOes sobre o uso problematico de smartphones, assim como eles nomeiam.

Tal pesquisa foi descrita e analisada por Sean Coughlan, um premiado
correspondente educacional para o site da BBC News. Além de cobrir noticias sobre
escolas e universidades no Reino Unido, ele é editor da série online de educacgdo
internacional da BBC, The Knowledge Economy, que analisa o impacto da educacao de
uma perspectiva global e os moldes da economia do futuro.

O estudo constatou que 23% dos jovens avaliados tinham comportamento
classificavel como vicio (SOHN et al., 2019). Pois, apresentavam ansiedade por ndo poder
usar o telefone e por ndo conseguir moderar o tempo gasto no smartphone. Fator este que
implica na realizacdo de outras atividades. Esse comportamento viciante pode estar ligado
a outros problemas, diz o estudo do King's College, como estresse, tristeza, falta de sono e
problemas de desempenho na escola.

Um dos autores do relatério e integrante do Instituto de Psiquiatria, Psicologia e
Neurociéncia da instituicdo, Nicola Kalk diz que “Nao sabemos se ¢ o proprio smartphone
que pode ser viciante ou os aplicativos que as pessoas usam” (SOHN et al., 2019, p. 356).
No entanto, aponta-se uma necessidade de conscientizacdo publica sobre o uso de

smartphones por criancas e jovens, que devem ser assistidas pelos pais, que por sua vez,
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precisam estar cientes de quanto tempo seus filhos passam em seus telefones (Coughlan,
2019).

Conforme Sohn et al. (2019, p. 356), os vicios "podem ter sérias consequéncias sobre
a salde mental e o cotidiano”. Przybylski, Orben e Weinstein (2020), afirmaram que néo é
possivel determinar uma relacdo de causa e consequéncia entre depressdo e 0 USO
excessivo de smartphones, por exemplo. Como também, segundo a autora, "J& foi
demonstrado anteriormente que os efeitos dos celulares ndo sdo uma via de mao Unica, mas
essa alteracdo de humor (causado pela depressdo) pode ter um impacto na quantidade de
uso de smartphones também" (Przybylski; Orben; Weinstein, 2020, p. 1083).

O estudo alerta sobre o fato deste comportamento viciante significar que as pessoas
ficam "em pénico"” ou "chateadas™ se lhes for negado acesso constante aos aparelhos. Os
jovens também ndo conseguem, segundo a pesquisa, controlar a quantidade de tempo que
passam diante dos smartphones, que para os pesquisadores, esse vicio esta associado a
problemas de saude mental (Coughlan, 2019).

De acordo com uma pesquisa realizada pela empresa GlobalWebIndex em 2019, o
Brasil ocupa o 2° lugar se tratando de tempo gasto pelas pessoas utilizando as redes sociais.
O que significa dizer, que a realidade descrita, também faz parte do cenario brasileiro.

Tabela 1 - Tempo médio gasto pelos paises com midia social

Ranking Pais Minutos (2019) Minutos (2018)
1 Filipinas 241 248
2 Brasil 225 219
3 Colémbia 216 214
4 Nigéria 216 206
5  Argentina 207 197
6 Indonésia 195 203
7 Emirados Arabes 191 180
8 México 190 194
9 Africa do Sul 190 178

10 Egito 186 185
12 Arabia Saudita 186 172
13 Turquia 185 172
18 Russia 148 141
19 india 145 148
22 China 139 120
25 EUA 17 125

Fonte: (BRASIL..., 2019).
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Outro dado importante sobre o uso das redes sociais no mundo € apontado pela
pesquisa realizada pela rede TIC Kids Online Brasil sobre o uso da internet por criancas e
adolecentes no Brasil, em 2018. A pesquisa traz que os adolescentes e jovens entre 9 e 17
anos, tém explorado o mundo virtual, especialmente as redes sociais, de uma forma
crescente e desordenada sem entender, claramente, os riscos que isso lhes proporciona
(TIC kids..., 2019).

Nesta perspectiva, apds a declaracdo da pandemia de COVID-19, observou-se que 0
uso de tecnologias digitais no Brasil foi intensificado, passando de 71% dos domicilios
com acesso a internet em 2019 para 83% no ano subsequente, em 2020, o que corresponde
a 61,8 milhGes de domicilios com algum tipo de conex&o a rede (TIC domicilios..., 2021).

Ainda, o estudo aponta que o uso de plataformas para atividades de ensino e
aprendizagem nas escolas urbanas subiu de 22% em 2016 para 66% em 2020 e 82% das
escolas brasileiras possuem acesso a internet, sendo de 98% nas areas urbanas e de 52%
nas rurais, sendo que entre as regies do pais, 0 acesso nas escolas varia de 51% no Norte a
98% no Centro-Oeste (TIC domicilios..., 2021).

Assim, percebe-se que o uso das redes sociais pelas criancas e adolecentes tem
aumentando em grandes proporcGes no Brasil, principalmente com a finalidade de
sociabilizacdo, o que pode configurar-se como uma barreira em seu desenvolvimento
cognitivo e de aprendizagem a medida que 0 acesso e uso a essas plataformas € realizado

de forma excessiva.

Concluséao

Conforme a discussdo do presente estudo, a evolucdo digital vem ganhando grande
destaque entre criancas e jovens, que podem ser nomeadas como membros da Geracdo
Digital ou Nativos Digital. Toda essa evolucdo transformou a forma com que se
estabelecem as relagbes interpessoais e 0 proprio consumo de informacbes e
entretenimento. Deste modo, 0 conhecimento passou a estar ao alcance dos usuarios de
maneira muito mais rapida, com ferramentas que auxiliam o processo comunicativo a
partir de multiplas interagdes sociais.

Para o ambito educativo, a utilizacdo dos recursos digitais tem contribuido
efetivamente com o desenvolvimento do processo de aprendizagem. Além disso, ampliou
as possibilidades de comunicacdo e a visédo do aluno e do professor em relagdo ao mundo e

as mais diversas formas de aprender e compartilhar o conhecimento.
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No entanto, a coleta de dados também revela questfes que devem ser consideradas,
principalmente quando direcionadas aos riscos do uso excessivo das tecnologias digitais.
Tendo em vista que, conforme descrito, tal descontrole pode ocasionar problemas
emocionais e até mesmo neurologicos. Dentre estes, a sensacdo de soliddo provocada pelo
distanciamento social, depressdo, obesidade, ansiedade, baixa autoestima e por vezes,
agressividade.

Neste interim, vale reforcar a importancia do acompanhamento pedagogico, eixo
norteador que pode contribuir com a devida orientacdo para o uso correto das tecnologias,
indicando as consequéncias da utilizacdo inapropriada, a fim de reduzir os indices
alarmantes de problemas emocionais, violéncia e até suicidio dos jovens na fase da
adolescéncia. Logo, torna-se indispensavel a continuidade da realizacdo de estudos em
torno da problematica abordada, para entender o qudo essas mudancas sdo significativas e

quais as consequéncias das intervencdes promovidas pelo uso dos artefatos digitais.
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