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RESUMO

Este trabalho objetivou compreender como Escola — Docente — Discente se constituem a
cultura digital no contexto escolar e entender que saberes séo arquitetados e introjetados nos
processos de aprendizagem dos alunos do século XXI, que incubem da utilizacdo das TDIC
(Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicagéo). A pesquisa propde a sua investigacéo
a partir dos questionamentos: como a Escola (instituicdo) tem acolhido as demandas do
século XXI? Quais saberes séo arquitetados por esta geracdo afetada pela cultura digital?
ApOs estudo tedrico acerca das tematicas: cultura digital na educacéo e o perfil da geracéo Z,
foi realizada uma pesquisa de campo que consistiu na observacao de aulas em duas escolas
da rede privada de ensino. Foram observados por meio digital (aulas gravadas e sincronas)
quatro dias letivos em duas turmas do 5° ano do Ensino Fundamental, gue envolveu cerca de
50 alunos - 25 por instituicdo. Para compreender o olhar docente foi aplicado um questionario
on-line para as professoras polivalentes/regentes e especialistas de tecnologias. Os
resultados permitiram compreender que a Escola ainda ndo incorpora a cultura digital - mesmo
com o impacto da pandemia - em sua potencialidade, mas que mostra um saldo positivo
guanto a sua adaptacédo, especialmente com o surgimento do ensino remoto. Apresenta um
perfil de aluno do século XXI bem compativel com a literatura contemporénea (sujeitos
multitarefas, processos cognitivos diferentes das geragfes passadas etc.), mas que ainda ndo

sao capazes de se apropriar da poténcia da cultura digital e tecnologias digitais nativamente.
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ABSTRACT

This work aimed to understand how School - Teacher - Student is combined with digital culture
in the school context and understanding that knowledge is architected and introjected in the
learning processes of students in the 21st century, who are responsible for the use of TDIC
(Digital Technologies of Information and Communication) The research proposes its
investigation based on the questions: how has the School (institution) accepted the demands
of the 21st century? What knowledge is architected by this generation affected by digital
culture? After a theoretical study on the themes of digital culture in education and the profile
of Generation Z, field research was carried out which consisted of observation of classes in

two private schools. Four school days were observed by digital means (recorded and
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synchronous classes) in two classes of the 5th year of elementary school, which involved about
50 students - 25 per institution. To understand the look, an online questionnaire was consulted
for multipurpose teachers/regents and technology specialists. The results allow us to
understand that a school still does not incorporate digital culture - even with the impact of the
pandemic - in its potential, but that it shows a positive balance for its adaptation, especially
with the emergence of remote learning. It presents a 21st century student profile that is well
compatible with contemporary literature (related to multitasking, cognitive processes different
from past generations, etc.), but who are still not able to appropriate the power of digital culture
and digital technologies natively.

Keywords: Digital culture; Education; Generation Z.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia digital se mostra progressivamente mais atuante na existéncia do
individuo na contemporaneidade e esta interfere nas mais diversas esferas, em especial a
educacao — compreendida tanto como informal (familia, espacos de convivéncia etc.) quanto
formal / institucionalizada (Escola, Instituicdes de Ensino etc.). Dentre os diversos espacos de
socializacao e formacdo, compete a Escola organizar e entregar um arranjo que acompanhe

a ubiquidade das atuais, novas e futuras tecnologias aos sujeitos inseridos nela.

Neste sentido, se faz necessario compreender como os alunos dessas geracdes tém
incorporado aspectos da cultura digital nos processos de aprendizagem. Para isso, tornam-
se objetos de estudo as gerac¢des Y ou Millennials (nascidos entre 1980 e 1995) e Z (nascidos
entre 1995 e 2010).}

Os alunos dessas geracdes, em especifico a geracdo Z, conhecem o mundo a partir
de uma era digital. Os meios de trabalho, produgédo, circulagdo e consumo que possuem
contato sdo norteados pela cultura computacional. Sao pessoas “peculiarmente familiarizadas
com as novas tecnologias de informacdo e comunica¢ao” (ZEMKE; RAINES; FILIPCZAK,
2000% apud FERREIRA, 2019, p. 60-61), ou seja, possuem maior facilidade ao entrarem em
contato com uma nova tecnologia e domina-la para o uso proprio. Também “Sao testemunhas
de um ritmo fragmentado, devido a variedade de atividades que executam [...]” (JACQUES,
PEREIRA, FERNANDES, OLIVEIRA, 2015, p. 712 apud FERREIRA, 2019, p.60-61).

Dos anos 2000 para ca, a humanidade tem vivenciado o que muitos pensadores ja
vinham relatando em suas obras. Esta € uma era que um dos principais (se nao o principal)
meio de comunicagéo e constru¢do de conhecimento tem se dado pelas tecnologias digitais
(Lévy), antes como cibercultura, hoje como cultura digital. Somada a estas reflexdes a
educacado mundial vivenciou a partir de 2020 os impactos da pandemia da COVID-19, que
apresentou um novo contexto educacional em ocasido do fechamento das escolas para
contencdo da doenca e imposicdo de uma nova modalidade de ensino em carater
emergencial, que dependeu totalmente de tecnologias digitais para a mediacdo do

conhecimento entre professores, alunos e familias.
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Diante deste cenario esta pesquisa se propds a identificar se (e como) a cultura digital
esta sendo incorporada no contexto educacional, como o impacto da pandemia acelerou
esses processos e como a poténcia da tecnologia esta sendo utilizada para promover
processos de aprendizagem em nossa atualidade. Para tanto, questiona-se: como a Escola
(instituicdo) tem atendido as demandas do século XXI? Que saberes sdo construidos por esta
geracdo impactada pela cultura digital? A cultura escolar incorporou tais caracteristicas em

sua pratica educacional?

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Cultura Digital

Para compreender como tais impactos trazem mudancgas significativas nos processos
de ensino e aprendizagem, frente as demandas sociais do século XXI, torna-se necessario
identificar como a cultura digital impacta os processos de aprendizagem, de modo que se
possa conhecer quem é esse aluno e, que saberes sdo construidos e incorporados por esta
geracdo. Ainda, que mudancas sdo necessarias e que modelos educacionais surgem de
maneira a atender de forma mais condizente as demandas educacionais, deste futuro que ja
acontece agora. Neste sentido, Bannell, et al (2016) afirma que se torna necessario para a

educacao do século XXI:

As pessoas se apropriam do mundo “através das experiéncias que ja tiveram,
e ndo de célculos e generalizacdes. Mas essas experiéncias ndo séo fruto
apenas da interacdo corporal direta com 0s objetos, pois os significados e
valores que eles adquirem s&o atribuidos socialmente, e a apropriacao
desses significados é resultado da interagdo entre os seres humanos.”
(BANNELL, et al, 2016, p. 57-58).

Neste sentido, a cultura digital contemporanea € marcada pela onipresenca dos
dispositivos digitais na vida cotidiana. Isto permite que os cidaddos possam nao somente ter
acesso a informacdo, mas também possam produzir e distribuir conteddo, informacfes e
construir conhecimentos de forma compartilhada e colaborativa. (BANNELL, et al, 2017). Para
Pierre Lévy (2016), surgem novas maneiras de pensar e de conviver a partir do impacto da

tecnologia.

As relacBes entre os homens, o trabalho, a prépria inteligéncia dependem, na
verdade, de metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos
os tipos. Escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo, aprendizagem séo
capturados por uma informética cada vez mais avancada. (LEVY, 2016, p. 7)

Essas novas possibilidades impactam as relacbes sociais e, consequentemente,

reconfiguram a sociedade, com impacto na cultura, na politica e na educacao. Isto porque as
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tecnologias modificam as formas de ser e estar na sociedade, bem como ampliam as formas
de aprender e ensinar. Cabe, compreender como elas podem auxiliar na promocéo de
dindmicas que ressignificam os processos tradicionais de ensino e respondam as demandas
das novas geracBes, que possuem naturalidade com os contextos digitais desde o seu

nascimento.
2.2 Cultura Digital na Educacéo

O contexto atual da nossa sociedade nos impulsiona a investigar, mais do que nunca,
como se d4 arelacdo entre Escola — Docente — Discente e a cultura digital. A “obrigatoriedade”
de um ensino remoto, em decorréncia do protocolo sanitario ocasionado pela pandemia, até
escolas que ndo adotavam tal préatica se viram tendo de incorporar o uso dessas tecnologias
digitais. Neves (2017, p.18) corrobora: “[...] novas tecnologias se sobrepdem inapelavelmente
— elas avangam com ou sem adesao da escola”. Este acontecimento, pandemia da COVID-
19, que culminou na necessidade do isolamento social, por meio de uma quarentena, ja

evidencia como a afirmativa de Neves é vivenciada por varias areas da sociedade.

A necessidade de dar continuidade a processos educacionais, mesmo huma
circunstancia de crise como esta, leva a refletir sobre como é fato que a tecnologia digital esta
cada vez mais presente na vida do sujeito contemporaneo. Neste sentido, um estudo muito
recente, realizado antes do cenério atual, ja apontava quanto tempo o cidadao brasileiro

dedica ao uso de tecnologias e o mundo virtual / computacional:

O meio digital faz parte do cotidiano ndo sé dos adultos, mas das criancas e
adolescentes. O Brasil € um dos campedes mundiais em tempo de
permanéncia na rede, ocupando o terceiro lugar, segundo os dados
levantados pela Hootsuite e We Are Social®. Os brasileiros ficam, em média,
nova horas e 38 minutos por dia conectados, atras apenas da Tailandia com
nove horas e 38 minutos e Filipinas com nove horas e 24 minutos (SBP, 2019)

(FERREIRA, 2019, p. 56).

Os dados apresentados mostram como a imersdo em tecnologia (seja para
entretenimento, trabalho, estudos etc.) tem aumentado de forma acelerada e teve acento apos
o0 isolamento social. Mas ndo somente isso, é preciso lancar um olhar critico e analitico sobre
esses comportamentos caracteristicos das geracdes que estdo vivenciando este mesmo

tempo histdrico-social.

[...] muitas criangas e adolescentes fazem uso muito restrito do computador
e da internet, por exemplo, reduzindo-se ao manejo do Orkut ou coisa
parecida, muito longe das potencialidades de aprendizagem mais efetiva que
se poderiam encontrar na web 2.0 e plataformas digitais (NEVES, 2017, p.
18).
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A cultura digital, na educacao, mobiliza aprendizagens coletivas e colaborativas com
apropriacdo de linguagens (audio, videos, ferramentas e objetos de aprendizagem) que

colocam os estudantes numa perspectiva ativa e colaborativa.

Para que a cultura digital e as tecnologias digitais possam atingir os objetivos
abordados pelos autores (e compartilhados na perspectiva da pesquisa), a concep¢ao acerca
delas precisa ultrapassar do nivel de mero suporte / instrumentalizacdo para o apice de suas
potencialidades. Bannell, et al, (2016) discursa pontualmente a respeito desse entendimento
quando elucida que tratd-las como esse suporte para a aprendizagem é igual a ignorar o seu

valor de agente cognitivo e influéncia nas narrativas dos alunos.

Dentre os desafios da educacao, essa nova realidade — em que é possivel que o aluno
seja também autor e produtor de conhecimento, que condiz com as caracteristicas desta
geracdo Z, e que as tecnologias digitais permitem novas formas de aprender e ensinar. Ao
estabelecer as relagbes entre essa geracao Z, a cultura digital e os saberes incorporados por
eles, ha a necessidade de compreender esse processo no contexto escolar. Os desafios
implicam em:

[...] pensar, e planejar a sala de aula como lugar de “simulag&o” da vida social
e cultural, com o objetivo de tornar a educac¢do formal um espaco em que o

mundo estd presente na sua amplitude e os estudantes se percebem
“presentes” nele (BANNELL, et al, 2016, p. 120).

Para efetivar a potencialidade discutida anteriormente, se faz necessario materializar
um ambiente com habitos e praticas que propiciem uma aprendizagem ativa, aliadas as
tecnologias digitais. As chamadas metodologias ativas emergem a fim de atender esses

objetivos.

2.3 Perfil do Aluno do Século XXI

Para estabelecer uma reflexdo acerca do perfil do aluno do século XXI, se faz
necessario olhar sobre suas caracteristicas e potencialidades em funcdo do impacto das

tecnologias e da cultura digital, da qual sdo nativos.

A geragéo Z, como também a 'Y, ou do Milénio (“the Millenials”, nascidos entre
1980 e 1990), é a primeira geragdo a ter, por Unica experiéncia da vida, a
cultura computacional. A Y ndo esteve muito longe disso: aos dez anos de
idade, uma crianca, mesmo em pais subdesenvolvido, ja tinha contato pelo
menos com o computador de bolso que é o celular. A do Milénio, porém,
nasceu ja com o tablet nas maos: criancas, pouco mais do que bebés (na
perspectiva da geragdo dos baby boomers, nascidos entre o final da Il Guerra
e meados dos anos 80) com dois anos e algo, mesmo sem saber ler e
escrever sdo capazes de navegas pelos sites num tablet e encontrar o que
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buscam (e ver o que ndo buscam) (COELHO, 2019, p. 72 apud FERREIRA,
2019, p. 56).

Neste sentido, cabe nesta investigacao trazer a tona as particularidades das geracdes
Y ou Millenials e Z, pontuando suas principais caracteristicas, possibilidades, limites e outros
aspectos destes grupos geracionais. Para a elaboracdo deste panorama, ha de se levar em
consideracdo a cautela em definir estas caracteristicas, visto que pertencer a uma
determinada geracdo é uma das inUmeras variantes na constituicdo do perfil de uma pessoa
(SIMOES, GOUVEIA, 2009 apud FERREIRA, 2019, p. 57).

Para esta pesquisa o foco esta direcionado para a geracdo Z. Tal geragéo engloba um
outro grupo de pessoas que apresentam comportamentos similares aos da geragdo Y, mas
dentro de especificidades proprias de uma geragado que nasceu e vive em um mundo no qual
as relacdes de trabalho, producéo, circulacdo e consumo sao permeadas pela cultura digital /
computacional. Essas especificidades podem ser traduzidas na grande familiarizacao e facil
adaptacdo das ferramentas digitais (PRENSKY, 2011).

Nesta perspectiva, muitos pensadores tém dialogado sobre a alfabetizacdo
computacional. Demanda caracteristica da geragdo Z. Compreende-se, pois, a necessidade
de educacéao digital e das chamadas novas literacias.

O novo individuo deve ser alfabetizado do ponto de vista digital, ou seja, deve
ter dominio da linguagem das TIC, para fazer parte do “novo” mercado de
consumo, trabalho, do entretenimento e de relacionamento. Por outro lado, o
letramento digital dos sujeitos é importante para producdo cientifica e
tecnolégica. Surge, a necessidade de criar e pér em pratica politicas de
inclusdo social. Varios paises, inclusive Brasil, ttm engendrado programas
para viabilizar a insercéo da sociedade no contexto mais amplo da sociedade
da informacéo (NEVES, 2017, p. 26).

Quando se fala de cultura digital e de seu impacto nos processos de aprendizagem ha
uma concepc¢ao de tecnologia, que permite ativar potencialidades dos processos cognitivos
de forma a desenvolver novas habilidades nos estudantes, que se relacionam com um mundo
globalizado que oferece inimeras possibilidades de apropriacéo linguistica e cultural. Para
Bannell, et al (2016, p. 104) “ndo somente acesso a informacdo que esta em jogo aqui,
também é a relacdo com o mundo. [...] vale destacar que a tecnologia digital oferece maneiras

diversas de ter o mundo em vista e, portanto, té-lo presente (BANNELL, et al, 2016, p. 104).

Para Lemos, apud Bannell, et al (2016) a cultura digital, marcada pelo uso de
dispositivos tecnolégicos e digitais, que mudam as formas de ser e estar no mundo, oferece

aos cidadaos a possibilidade de interagir ndo somente como receptores ou consumidores de
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conteudo, mas também, como produtores e divulgadores de conhecimentos, numa

perspectiva de construcao coletiva de conhecimentos.

Segundo Serres (2013) as geracdes anteriores tinham aulas em ambientes
culturalmente homogéneos. Enquanto isso, esta geracado estuda e tem acesso a ambientes
culturalmente heterogéneos — movidos por varias crencas, linguas, habitos, saberes e
origens. Antigamente, a educacao estava muito centralizada nas culturas tidas como cultas,
socialmente hipervalorizadas. Essas culturas mantinham uma homogeneidade na forma de
viver. Panorama este que fora sendo alterado com o passar do tempo. Com a entrada na era
digital (TDIC, internet etc.) o conhecimento que era Unico e exclusivo desses espacos, pouco
ocupados pelas demais camadas da sociedade, passou a ser disseminado em massa. Com
isso, 0 multiculturalismo passou a fazer parte desses espacos também. Esse movimento tem

propiciado que mais pessoas tenham acesso ao conhecimento.

Serres aponta ainda que essa geragdo que habita o virtual ja ndo pensa, conhece,
integraliza e sintetiza como as geracfes anteriores. Acresce a essas caracteristicas a
habilidade de manipular varias informacgdes ao mesmo tempo. As préprias ciéncias cognitivas
revelam que a utilizacdo da internet (leitura, trocas de mensagens, redes sociais etc.) “ndo
ativam os mesmaos neurdnios nem as mesmas zonas corticais que o uso do livro, do quadro-
negro ou do caderno” (SERRES, 2013, p. 19).

Lévy (1999) leva a buscar entender a poténcia do ciberespaco (hoje mais conhecido
como cultura digital) e como ela compete / esté ligada a essa geragéo. Este ciberespaco e/ou
cultura digital é, suporta e amplifica as tecnologias intelectuais que por si modificam as mais
diversas fungdes cognitivas humanas, como: (I) memoria (banco de dados, hiperdocumentos,
arquivos digitais de todos os tipos); (ll) imaginacdo (simulacdes); (lll) percepcdo (sensores
digitais, tele presenca, realidades virtuais; (IV) raciocinios (inteligéncia artificial, modelizagéo
de fendmenos complexos). (LEVY, 1999)

Logo, numa geracao de saber-fluxo e trabalho-transacao, o individuo esta para a
cultura digital assim como a cultura digital estda para o individuo. Relagdo mutua. “A
emergéncia do ciberespa¢o acompanha, traduz e favorece uma evolugao geral da civilizagao”
(LEVY, 1999, p. 25) — relac&o cultura digital para o individuo, e ela evolui na medida que
favorece novos meios de acesso a informacao, raciocinio, aquisicdo de conhecimento e

construcao de saberes — relacao individuo para a cultura digital.

3. METODOLOGIA

A pesquisa se inicia com o levantamento de referenciais bibliograficos pertinentes para

a analise proposta. Assim, elencando autores e materiais (artigos, dissertacoes, livros e teses)
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relevantes para compreender aspectos primordiais sobre o perfil do aluno do século XXI, a
geracdo Z, a cultura digital, cultura escolar e com isso, salientar que saberes estdo sendo

construidos e incorporados nesta geracao.

A pesquisa adotou uma abordagem gqualitativa e exploratéria, com a finalidade de obter
maior interlocu¢do com os sujeitos da pesquisa, favorecendo uma interacdo dindmica a partir
do recorte da pesquisa e possibilitou melhores possibilidades de acesso e andlise dos dados.
A abordagem qualitativa parte do principio do estabelecimento de uma relacdo dindmica entre

o mundo real e o sujeito, sendo que o observador € parte integrante do processo de
conhecimento e interpreta os fendmenos, atribuindo-lhes um significado. (Chizzotti, 1995).

Assim, a pesquisa ainda se vale da historia cultural de Roger Chartier (1998), a fim de
pensar o ambiente escola, apropriando-se do espaco social para uma interpretacdo e
releitura, na qual buscou-se compor uma narrativa que apresenta o retrato do contexto
analisado. Para o autor “A histéria cultural, tal como a entendemos, tem por principal objeto
identificar o modo como em diferentes lugares e momentos uma determinada realidade € dada
aler’. (CHARTIER, R., 1998, p. 16-17).

A pesquisa de campo * foi realizada em duas instituicdes de ensino distintas, ambas
da rede privada. A “Escola A™ esta localizada na zona oeste da cidade de Sdo Paulo. Atende
aos niveis de educacédo infantil, ensino fundamental (I e 1) e ensino médio. Ja a “Escola B"®
se localiza na zona norte de S&o Paulo. Atende também aos niveis de educacéo infantil,
ensino fundamental (I e Il) e ensino médio. A pesquisa de campo teve como objeto de estudo
duas salas do 5° ano do Ensino Fundamental I, uma de cada instituicdo, com cerca de 25
alunos por sala — totalizando cerca de 50 alunos. Esses alunos tém a faixa etaria de 10-11
anos, o que permite considera-los dentro da perspectiva do aluno do século XXI, em especial

a geracéo Z.

A pesquisa de campo teve o seu tempo de duragéo variavel, decorrente dos desafios
impostos pela COVID-19 e consequentemente das idas e vindas das aulas presenciais,
ensino remoto e disponibilidades das instituicbes. Dadas as circunstancias, a pesquisa foi
realizada por meio de observacgéo virtual, com acesso as aulas realizadas de forma remota

em ambas as instituicoes.

4 A pesquisa atendeu a principios éticos com autorizacdo formal da escola para a atividade de
observacédo. A solicitagdo contou com carta da orientadora explicando os procedimentos da pesquisa
e solicitando autorizacdo. No instrumento de coleta do formulario eletrbnico os respondentes
assentiram a pesquisa por meio de Termo de Consentimento Esclarecido. Para garantir a preservagao
da identidade da escola e sujeitos as escolas foram nomeadas como A e B e para as professoras
respondentes foram criados nomes ficticios indicados oportunamente ao longo do artigo).

5 Escola A — nome genérico utilizado para a preservacdo da identidade da instituicdo

6 Escola B — nome genérico utilizado para a preservacgdo da identidade da instituicdo
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Foram observados quatro dias letivos de cada instituicdo em semanas alternadas,
compreendendo tanto as aulas tidas com os componentes curriculares ministrados pelos
professores polivalentes/regentes (Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia e
Histéria) quanto aquelas dos especialistas (Arte, Educacéo Fisica e Lingua Inglesa) e das

tecnologias educacionais.
Foi seguido o seguinte cronograma nas escolas “A” e “B”, respectivamente:

Tabela 1 — Datas de observacgdo nas escolas “A” e “B”

“A” - 09/04 “A” - 16/04 “A” - 22/04 “A” - 17/06
Arte Educacao Fisica Lingua Inglesa SKIDS —
Educacao Fisica Historia Lingua Portuguesa (matéria de
Historia Matematica Matematica tecnologias)
Matematica Lingua Portuguesa SKIDS —

Lingua Portuguesa (matéria de
tecnologias)

“B” - 18/06 “B” - 21/06 “B” - 22/06 “B” - 23/06

Ciéncias Ciéncias Historia Matematica

Lingua Inglesa Educacéo Robdtica — (matéria de

Lingua Portuguesa socioemaocional tecnologias)

Fonte: criado pelos autores

A coleta de dados foi realizada em dois momentos, a saber: atividade de observagéo
virtual das aulas (remotas/gravadas) por meio de registro em um diério de bordo (Instrumento
1) e para o segundo momento foi utilizado um questionario por meio de Google Forms e

registro das professoras que complementaram e sanaram duvidas surgidas nos formularios.
1. Atividade de observacéo

Diario de bordo — Instrumento 1: registros de observac¢des diarias (on-line) da rotina
desses alunos no contato com os recursos oferecidos pelas escolas, buscando entender como
eles aprendem e como a cultura digital esta inserida ou ndo nesses processos — analise

qualitativa.

Figura 1 — Modelo do diario de bordo

Diario de bordo
Data de observagao Ex: DD/MM/AAAA

- Ex: Aula de geografia (polivalente) e/ou Aula de |
Tematica da aula
nformética

Atividade Ex: Construcdo de HQs (Histéria em quadrinhos) |
Ex. |
Suijeitos observados - 25 alunos

- 1 Professor (a) polivalente

Duragao Ex: 50 minutos

Registros de observagao

Os alur, jemonstraram ter f: Jad

ma atividade de outro componente curr

Fonte: criado pelos autores
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Atividade de averiguacao (alunos): Decorrente das observacdes e registros do diario
de bordo foi escolhida uma atividade realizada pelos alunos, dentro do curriculo proposto pela
instituicdo, ou seja, os alunos ndo foram submetidos & uma atividade extra para analise. A
escolha da atividade para analise segue as premissas do arranjo da pesquisa. A andlise
buscou identificar o que esses alunos estdo aprendendo, como estdo aprendendo e sobre
como o uso de tecnologias digitais impactam seus processos de aprendizagem, com a

finalidade de mapear o perfil desses alunos e suas aprendizagens;

2. Questionério e registros complementares (professores) — Instrumento 2

As professoras (polivalentes/regentes) responderam um questionario, acerca dos
hébitos e costumes da sua atuagdo e seus usos de tecnologia na préatica docente. Foi
procurado identificar “se” e “como” o isolamento social e a necessidade de regime
contingencial remoto impactaram estas praticas e que tipo de saberes docentes surgiram (ou
ndo) a partir desta experiéncia. A fim de compreender aspectos do formulério eletrénico, as
professoras responderam a indagacdes que foram transcritas e complementam a coleta de
dados provenientes do Instrumento 1 (Diério de bordo).

O questionario, on-line, realizado pelo Google Forms (Formularios Google), contou
com 15 questBes de mdltipla escolha, 3 questdes de caixas de sele¢éo (opgdo para selecionar
mais de uma alternativa), 2 questdes abertas/dissertativa e um espago para comentarios ao
final de cada secdo. Este, foi dividido em 3 sec¢des, sendo: Perfil do docente, Perfil do aluno
e Regime COVID-19.

4. RESULTADO E DISCUSSAO

Os dados foram coletados e analisados fundamentados nos referenciais tedricos
estudados. De anteméao, se faz necessario trazer a tona alguns aspectos para compreender
a realidade dos espacos e objetos de estudo e com isso, tragar as inferéncias e resultados.
Em seguida, a discussdo se encaminha em duas grandes categorias de analise, a saber:
Cultura digital na escola: limites e possibilidades e O aluno do século XXI: limites e

possibilidades.

Se faz necessaria uma contextualizacao acerca de alguns aspectos para discutir as
categorias de analise. Ambas as escolas sao da rede privada, da educacao basica e possuem
as ditas matérias de tecnologias. Entretanto, com abordagens metodoldgicas diferentes. Este
aspecto se mostra relevante para compreender como a cultura digital esta (ou ndo) sendo

incorporada nesses ambientes e como esse aluno do século XXI constréi e incorpora saberes.
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Na “Escola A”, além das aulas dos componentes curriculares basicos ministradas pela
professora polivalente e os especialistas, a instituicdo adota duas matérias destinadas as
tecnologias. Uma delas € a LEGO ZOOM Education, com base em conceitos de robética, a
qual a professora polivalente ndo participa diretamente. A escola destina uma professora
especifica com formacao em tecnologias educacionais para ministrar esta matéria. Enquanto
isso, a matéria de SKIDS, segunda matéria de tecnologias, baseada na educacdo STEM
(Science, Technology, Engineering e Mathematics), é elaborada pela professora polivalente
(em parceria com o setor de tecnologia) e ministrada por ela também. Tanto uma quanto a

outra integram o curriculo da escola.

Na “Escola B”, além também dos componentes ministrados pela professora polivalente
e especialistas, a instituicdo adota a robética e programagdo em suas aulas de tecnologia.
Essas aulas acontecem via LEGO ZOOM Education e ViaMaker / AstroCoder (plataforma
educacional de programacao), respectivamente. A escola destina uma professora especifica
com formag¢do em tecnologias educacionais para ministrar esta matéria. Os professores

polivalentes e especialistas ndo integram este quadro. Esta, também é curricular.

Para compreender o papel do docente no processo de incorporacdo de cultura digital
na escola — ja que este envolve aspectos estruturais, pedagogico curricular e pratica docente
— além da amostra de cerca de 50 alunos, 25 por instituigdo, os resultados apresentados se
valem da participacdo de 3 respondentes numa pesquisa estilo survey, sendo: uma professora
polivalente/regente da “Escola A” — “Professora Ana” /, uma professora polivalente/regente da
“Escola 2” — “Professora Beatriz” 8¢ uma professora da area de tecnologias da “Escola B” —
“Professora Claudia” °. Docentes especialistas das demais areas (arte, educacéo fisica e

lingua inglesa) ndo participaram dessa pesquisa.

4.1 Cultura Digital
4.1.1 Limites

Entre os objetivos propostos por esta pesquisa estdo elencados compreender o
impacto da cultura digital nos processos de aprendizagem com o uso de metodologias e
tecnologias (ou ndo) préprios da era digital na Escola e identificar habitos e praticas do
cotidiano escolar impactadas por tecnologias digitais e sua ressignificacdo no contexto escolar
atual. Num primeiro momento, vale salientar que as instituicbes ja experienciavam (de forma

contextualizada ou ndo) aspectos da cultura digital em sua estrutura curricular, antes mesmo

7 Professora Ana: nome ficticio utilizado para a preservacao da identidade (Escola A)
8 Professora Beatriz: nome ficticio utilizado para a preservacao da identidade (Escola B)
9 Professora Claudia: nome ficticio utilizado para a preservacéo da identidade (Escola B)
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da excepcionalidade do regime COVID-19. Assim, os instrumentos (diario de bordo e
questionario) buscaram coletar dados préprios dos periodos marcados pela auséncia da

pandemia e de sua presenca, bem como identificar mudanc¢as decorrentes do ensino remoto.

Lancada uma sec¢do de perguntas destinada para a analise do docente sobre a sua

pratica pedagogica, nas questdes que mais agregam para discutir os limites, foram obtidos os
seguintes resultados:

Figura 2 — Respostas | Perfil do docente (2)

2 - Que teorias/bases séo utilizadas para fundamentar a aplicacdo das tecnologias digitais em suas
aulas?

3 respostas

BNCC

Videos, jogos, atividades digitais , PowerPoint

Teoria da aprendizagem significativa de Ausubel.

Fonte: Google Forms — criado pelos autores

Figura 3 — Respostas | Perfil do docente (3) Figura 4 — Respostas | Perfil do docente (5)

3 - Vocé tem alguma formacao / especializagdo em areas das TDIC? 5 - Quais dos motivos abaixo poderia (m) ser uma possivel barreira para a adesao de
recursos tecnolégicos nas suas aulas?
3 respostas
3 respostas
@ sim Allnhamento com o curricuio dal o oo
N instituigo| © (©%)
@ Nio Equipamento adequado| .
(computador, intermet efc.) (0%)
Falta de dominio|—0 (0%}
Formac@o especifica, 1(33.3%)
Nenhuma das opcdes, ja fago o 1@33%)
USO desses recursos nas minh ’
Equipados disponiveis para os! 1(33.3%)
alunos que estdo em casa ’
00 0.2 04 06 08 10
Fonte: Google Forms - criado pelos autores Fonte: Google Forms - criado pelos autores

Dada a questao: “Antes da pandemia vocé ja fazia o uso de recursos tecnoldgicos nas
suas aulas?” houve uma unanimidade (100%) entre as trés respondentes, que selecionaram
aopgao “Sim”. Apesar disso, quando dada a questao: “Vocé ja havia tido contato com recursos
on-line/tecnoldgicos e ensino remoto antes da pandemia?”’, a taxa da mesma opcao
selecionada unanimemente na questao anterior cai para 33,3%.

Figura 5 — Respostas | Regime COVID-19 Figura 6 — Respostas | Regime COVID-19
1- Antes da pandemia vocé ja fazia o use de recursos tecnoldgicos nas suas aulas? 4 - Vocé ja havia tido contato com recursos online/tecnolégicos e ensino remoto antes da
3 respostas pandemia?

3 respostas

@ sim
@ Nio ® sim
@ Nio

[ -4

Fonte: Google Forms — criado pelos autores Fonte: Google Forms — criado pelos autores
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Os dados trazidos anteriormente dao abertura para abordar o primeiro limite
identificado, a questao da pratica/intencionalidade pedagodgica. As respondentes identificam
0 uso desses recursos no dia a dia, mas entram em dissonancia quanto ao aprofundamento
antes da emergéncia da pandemia — o que ja d4 pistas de um uso instrumental. Essa
inferéncia pode ser feita através da observacdo e andlise dos dados conflitantes entre os

graficos.

Esse levantamento pdde ser vivenciado a partir das observacdes feitas com o diario
de bordo. E possivel inferir que esses dados estejam correlacionados com a manutencéo das
entdo aulas tradicionais, mais um dos limites identificados. Mesmo com o uso abrupto dos
recursos tecnolégicos, a pratica tem se mostrado a mesma. O PowerPoint agora assume um
carater de lousa, de uma aula mais expositiva, forte caracteristica de uma prética tradicional.
Isso se intensifica se comparado as professoras polivalentes/regentes e especialistas das
demais areas. Em uma das aulas observadas o PowerPoint foi utilizado apenas para a
exibicdo de um contetdo conceitual (como lousa), ao abordar o tema “As mulheres no
esporte”, os professores repassavam imagens e textos com fatos histéricos. Tal cena reflete
a aula expositiva sem interacdo dos estudantes que remonta uma estrutura tradicional
centrada na figura do professora (Diario de Bordo, “Escola A” — aula de educacgéo fisica,
09/04/2021).

Por este motivo é possivel fazer um destaque quanto a abertura de cAmeras no ensino
remoto. Dado que a pratica continua a tradicional, ou seja, a mesma de antes do ensino
presencial, transposta para outro suporte, 0s alunos nao se sentem confortaveis ou engajados
mesmo num ambiente pelo qual eles conhecem o mundo - o digital. A “Escola A” e a “Escola
B” tratam de formas diferentes o quesito das caAmeras dos alunos e a partir das observagoes
e estabelecimento de comparagdo entre as instituicdes, que fora possivel fazer esta
afirmacao. Na “Escola A” foi possivel notar que a adocdo da abertura de cameras era bem
mais baixa com relacdo a quantidade de alunos na sala e/ou ainda se comparada com a
“Escola B”. Por diversas vezes nas aulas observadas da “Escola A” eram feitas chamadas e

mais chamadas, de cunho impositivo, para a abertura delas.

A professora questiona a quantidade de cameras fechadas e sem “sucesso”
a grande maioria dos alunos mantém suas cameras como estdo . Diante de
uma grande troca de mensagens pelo chat, a professora informa que ira
comecar a bloguear a ferramenta (Diario de Bordo, “Escola A” — aula de arte,
09/04/2021).

Pode-se concluir que a atitude observada fecha um canal de comunicagdo com os
alunos. Esta, também pode refletir na quantidade de cameras abertas e fechadas, uma vez
gue o perfil do aluno parece néo ser compreendido — dos estudantes optarem por um meio de

comunicacgdo digitavel, ou seja, o chat para dialogar com colegas durante a aula.
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Por este angulo, a “Escola B”, durante a sua passagem, demonstrou uma postura bem
diferente se comparada com a escola anterior. Esta, por sua vez, nesta analise, buscou
compreender bem o perfil do aluno. Assim, nao foi presenciado qualquer momento sequer em
que os professores precisaram pedir para os alunos abrirem as suas cameras. Além disso, a

participacao dos alunos era bem constante.

Além dos limites que provavelmente se mostrariam presentes ainda no ensino
presencial, de pratica docente e pedagdgico curricular, percebe-se bastante os limites
estruturais nas respostas ao Instrumento 2, especialmente na questdo de namero 5: “Qual
dos motivos abaixo poderia (m) ser uma possivel barreira para a adesdo de recursos
tecnolégico nas suas aulas?” (Figura 4 — Respostas | Perfil do docente (5)) do formulario
eletrénico, quando na opgao “Outros” (opg¢ao aberta para o respondente) uma das professoras
adiciona: “Equipados disponiveis para os alunos que estdo em casa” (equipado =
equipamentos | erro de digitacdo). Essa queixa veio a tona nos relatos das professoras e,
ainda, nos registros das observacgdes realizadas. Sobre as aulas de roboética e programacéo

foram registrados os seguintes relatos:

“O desafio pra gente aqui, € pensar como essas etapas seriam feitas remota
e on-line” (Professora Claudia, “Escola B”, registro complementar).

“Muitas vezes a gente até propde algumas atividades mais diversificadas
numas plataformas diferentes, mas a internet ndo funciona”. (Professora
Beatriz, “Escola B”, registro complementar).

Portanto, fica evidente que a incorporacao de cultura digital nas praticas educacionais
ocorreu nas duas escolas de alguma forma, mas é perceptivel a diferenca em relagéo sobre
como a sua poténcia € explorada, bem como, € utilizada (ou ndo) para mobilizar e engajar os
estudantes. Ainda, os limites estruturais como falta de equipamentos e acesso a internet
apresentam-se como barreiras para que a cultura digital seja incorporada na cultura escolar

enquanto habitos e costumes préprios da realidade escolar.

4.1.2 Possibilidades

Ha de se ressaltar que os aspectos que aparecem nos “Limites” também refletem em
“Possibilidades”. Durante a pesquisa de campo tanto a “Escola A” quanto a “Escola B”
aplicaram uma atividade em especifico muito semelhantes, passiveis de analise na questéo
da valorizagdo da producédo do aluno. A atividade da “Escola A” consistia no reconto de uma
historia a partir de uma producéo gréfica no PowerPoint, na qual os alunos sé poderiam utilizar
imagens (produzidas por eles ou n&o). (Diario de Bordo, 09/04/2021). J& a atividade da

“Escola B”, os alunos tiveram de fazer uma apresentacao falando sobre a sua descendéncia.



XVII Jornada de Iniciacao Cientifica - 2021

Foi dada a liberdade de utilizarem plataformas digitais e/ou materiais fisicos, como a producéo
de um cartaz. (Diario de Bordo, 23/06/2021).
A grande maioria acabara optando pela realizacdo de slides. Indo mais além,
a Professora Beatriz informa que no comeco da pandemia os alunos haviam
feito uma atividade semelhante, também com producao de slide, em conjunto,
a qual descreve como desastrosa. Faz questdo de salientar como os alunos

progrediram da atividade aplicada no inicio da pandemia até a data da
realizacdo da segunda atividade (Diario de Bordo, Escola B, 23/06/2021).

Em ambas as situacdes as professoras demonstram buscar diversificar e envolver os
alunos numa atividade mais contextualizada, que demanda autonomia e necessita do uso de
um recursos tecnoldgico digital. Saem do tradicional. Ainda ndo é possivel considerar uma
inovacd@o pedagogica, mas demonstra um movimento positivo acerca de uma nova cultura

que envolve o uso de tecnologia de forma diversificada e que mobiliza a acdo dos estudantes.

A respeito dos limites estruturais, € identificado na categoria “4.1.1 Limites” uma
preocupacdo quanto ao acesso e alcance através dos equipamentos digitais. Esse, além de
apresentar uma demanda social real, como aponta Coelho (2017), também tem emergido
como um propulsor para a adogéo de novas praticas em sala de aula. Dentro das observacgdes

da “Escola A” foi registrado:

Que os alunos foram dispostos em grupos para trabalharem, tanto os que
estavam presencial em sala quanto aqueles remotos de casa. Para isso, foi
necessério o intermédio do iPad (dispositivo em formato tablet) (Diério de
Bordo, 22/04/2021).

Eles estdo fazendo um trabalho em grupo. Sé que eu tenho alguns alunos
gue estdo aqui em sala, entdo para eles entrarem em contato com as criangas
gue estdo em casa, elas entram em live pelo iPad e ai eu separo em grupos,
eles ficam em salas tematicas, e ai dessa forma eles trabalham, Quem esta
na escola consegue trabalhar com quem esta em casa” (Professora Ana,
“Escola A”, registros complementares).

Nessa passagem é possivel observar a utilizacdo em potencial das ferramentas no
estabelecimento de conexfes remotas para um mesmo fim, a producdo de uma atividade. A

Professora Ana afirma:

“Na minha cabeca isso seria um futuro muito longinquo ainda, mas néo, tudo
iSso a gente teve que aprender de uma hora para outra. Entdo, eu nem sei
como vai ser essa volta, eu acho que a gente nunca mais vai conseguir
trabalhar daquela forma que a gente trabalhava, ndo que a gente ndo usasse,
mas eu acho que agora a gente conta com 90% do tempo com o uso dessas
tecnologias, ndo tem como. Usar a lousa € o que eu menos fago” (Professora
Ana, “Escola A”, registros complementares).

Pode-se observar que a professora consegue enxergar que houve uma mudanca e

entende que h& outras possibilidades. Na analise das observagfes e registros
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complementares é possivel verificar ainda uma outra preocupacdo em relacdo as aulas de

robdtica que passaram a ocorrer no remoto e no presencial:

“A solugdo que eles encontraram também foi essa plataforma de
AstroCoder!?, de pensamento computacional. Entdo, a gente ndo teria a parte
pratica, mas a questdo da programacao a gente conseguiria trabalhar de
alguma forma ai. Por isso, eles acabaram investindo nessa plataforma)
(Professora Claudia, “Escola B”, registros complementares)

Neste caso, tem-se mais uma situacdo em que o impacto da pandemia alterou os
modos de trabalhar os temas, bem como de se apropriar de ferramentas que permitiram
promover novas praticas que agora, no caso da robética, passam a ter as duas possibilidades

de aplicacdo: no ensino remoto e no ensino presencial.

4.2 O aluno do século XXI
42.1 Limites

Dentre os limites relacionados a geracdo dos nativos digitais, nesta pesquisa foi
possivel identificar que o que vem sendo dito na literatura, por autores como Neves (2017),
Bannell, et al (2016) e Livingstone (2008). E fato que essa geracgéo nasce e logo esta imersa
num mundo que produz em torno da cultura digital e os meios que a complementam:
ambientes virtuais, aparelhos eletrénicos etc. Entretanto, isso ndo € suficiente para que
possam utilizar nativamente todas as suas potencialidades, ja que supor que o dominio de
uma tecnologia corresponde a saber aprender com ela seria um engano.
(LIVINGSTONE,2008). Ainda, é notério que “aprender mal com as novas tecnologias é
patrimonio generalizado” (ROSEN, 2010).

Para mais, as habilidades que esses alunos adquirem na utilizacdo de tecnologias
digitais, consumo de midia, troca de mensagens, dentre outros, ndo se qualificam para outras
esferas da vida — sobretudo, de aprendizagem. Em especial, na “aquisi¢do de conhecimentos
formais (cientificos/escolares)” (BANNELL, et al, 2016, p. 105). Percebe-se a necessidade de
promover e criar condicfes para que os estudantes tragam esses conhecimentos para a sala

de aula.

“A gente vai percebendo que conforme a gente vai dando tempo e essa
disponibilidade, com essas ferramentas, a gente vé que deixa de ser um tabu,
- “nossa prd, eu ndo sei mexer nisso” — entdo bora mexer e aprender fazer”
(Professora Beatriz, “Escola B”, registros complementares).

10 AstroCoder é uma plataforma digital com materiais e contetidos voltados para o pensamento
computacional, com a oferta de atividades de robética e légica de programacéo.
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Portanto, é necessario compreender que para aprender usando tecnologia é
necessario um olhar pedagdgico que ajude o estudante a utilizar a sua fluéncia digital em

contextos escolares.

4.2.2 Possibilidades

Diante dos desafios / limites encontrados no perfil desse aluno que esta na escola e
vivenciando um mundo inteiramente conectado, um leque de saberes e conhecimentos se

abre. Os dados coletados se mostram muito equiparados com esta visao.

Percebe-se que as professoras reconhecem e identificam que existe um conhecimento
que os alunos adquirem fora da escola e que para tanto € necessario que exista espaco para
que possam se expressar. Vale destacar que € necessaria uma mudanca de paradigma e
uma aproximacao entre professor e alunos. Foi possivel observar nas aulas e também nos
registros complementares das professoras como esta relacdo de aprendizagem mutua pode

ser estabelecida.
“Olha, alguns alunos, sdo poucos, ndo sao muitos, nds temos alguns alunos
gue vém com algumas ideias diferentes”, “Tem coisas que eles fazem que eu

penso - “Meu Deus! Como vocé fez isso?”, “A gente mesmo aprende muito
com eles” (Professora Beatriz, “Escola B”, registros complementares).

“Eu acho que o pensamento computacional € o futuro dessas criangas.
Primeiro, que elas ja estdo preparadas, elas ja estdo no caminho e elas sao
muito rapidas. Quando vocé esta la na tabuada, que é dificil pra eles, que é
uma coisa mais da minha geracao, claro que é importante a crianca saber
tabuada, mas enquanto eu t6 la tomando a tabuada, eles estéo pensando em
outras coisas que eu ndo consigo. Entao, eles me ensinam muito. Eu aprendo
muito com eles” (Professora Ana, “Escola A”, registros complementares).

Ainda nas observacdes foi possivel se deparar com um estudante contando para seus

amigos e para a professora sobre conhecimentos sobre jogos:

Um aluno da “Escola A” chegou a contar como ele e seus amigos criaram
uma empresa de jogos e cada um possui um saber dentro da empresa, sendo
ele o designer e um outro amigo seu programador. A professora foi pega de
surpresa com a narragdo do aluno (Diario de Bordo, “Escola A”, 22/04/2021).

Esse relato € um exemplo pratico que essa geracao cria saberes. No entanto, pouco
acolhidos pela Escola. Contudo, percebeu-se na pesquisa que tanto alunos quanto
professores estao vivenciando um momento de transicdo que foi fortemente impactado pela
pandemia da COVID-19 e que levou ambos a deslocamentos que revelaram limites e

possibilidades.

Por um lado, péde-se apreender como as professores buscavam avancar no uso de

tecnologia e diversificar suas praticas para criar condicdes para que os estudantes pudessem
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apresentar os limites e possibilidades frente aos desafios da escola. Ao mesmo tempo,
percebe-se 0 uso e, especialmente como 0s estudantes possuem saberes que ainda carecem

de acolhimento em contextos educacionais formais.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da proposicdo desta pesquisa, bem como a exposicdo dos seus dados,
resultados e analise, consideramos que o objetivo geral foi alcancado. Foi apresentado como
a Escola tem incorporado a cultura digital, especialmente impactada pela pandemia. Foi
identificado o perfil do estudante da geragéo Z e os saberes construidos em nossa atualidade.
Os resultados provenientes da analise e combinacao dos dados, sistematizado por meio de
categorias de andlise revelaram aspectos acerca da Escola (instituicdo), pratica docente e
estudantes.

A comecar sobre a Escola (instituicdo), é possivel dizer que ela foi e esta sendo
impactada e que houve a necessidade de modificagdes. Todavia, essas mudangas ainda n&o
sdo capazes de afirmar que ela de fato incorporou a cultura digital em seus processos de
aprendizagem e habitos / praticas do cotidiano. Mesmo com a necessidade abrupta de se
apropriar desses aspectos para a continuidade do ensino na pandemia da COVID-19. Deste
modo, vale exprimir que a cultura digital ndo é incorporada a cultura escolar do dia para a
noite. O processo leva tempo. Porém, vale reconhecer que ja ha um movimento por parte da
educacao formal / escolas para incorporar a cultura digital e que j& indica como isso deve ser

experienciado em dias futuros.

Nesta perspectiva, ao buscar identificar em que pé a Escola se encontra nesse nivel
de incorporacdo, num grau de (1) Exposicéo, (2) Adocgao, (3) Adaptagéo, (4) Apropriacdo e
(5) Inovacéo) — Apple Classrooms of Tomorrow — ACOT (Apple, 1991) (BACICH, 2018), se
torna explicito que por muito tempo a Escola se centrou nos niveis de Exposi¢éo (exploracdo
dos recursos) e Adocdo (uso confortavel dos recursos basicos). Atualmente, até em
decorréncia da pandemia da COVID-19, tem se localizado na Adaptacéo (identificacdo do
melhor uso possivel das ferramentas, o professor insere videos, simulacbes e/ou

apresentacfes no dia a dia).

Acerca da investigacao do perfil do aluno do século XXI cabe consentir com o que vem
sendo dito por muitos pensadores nos referenciais bibliograficos. De fato, estamos diante de
uma geracédo de alunos — e mais que isso, pessoas — que possuem caracteristicas proprias
de uma era digital: sdo multitarefa, nativamente familiarizados com as TDIC (Tecnologias
Digitais de Informacédo e Comunicac¢do), manipulam varias informa¢des ao mesmo tempo, sdo

atraidos pelas novas literacias e da mesma forma querem compartilhar seus saberes. Assim,
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nao cabe dizer que por possuirem essas caracteristicas sdo capazes de usufruir nativamente
/ por iniciativa prépria das potencialidades do processo que envolve a cultura digital e

tecnologias digitais. Ainda compete de orientacao de terceiros.

Esta pesquisa teve um carater reflexivo para discutir as questdes até entdo levantadas,
principalmente sobre os préximos passos. Logo, ndo houve a pretensdo de encerrar as
guestdes discutidas. Almeja ser uma fonte de contribuicdo para a reflexdo da incorporacao da
cultura digital no ambiente formal de educacdo e do perfil do aluno do século XXI, mais

especificamente a geracdo Z, que ocupa esse espaco na atualidade.
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