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Fossos geracionais na aprendizagem escolar:
Nativos digitais e imigrantes digitais

Bruno Cardina’

Jerénimo Francisco?

Pedro Reis?

Resumo: Este artigo incide sobre os fossos geracionais na aprendizagem escolar. Inicialmente,
procurou-se fazer o enquadramento referente ao termo nativo digital para entender os principais
aspetos da geragdo nascida apds o surgimento e utilizagao da Internet de forma global. Verificou-
-se que sao pessoas ‘multitarefas” e ligadas a tecnologia e conectividade, contrastando com os
imigrantes digitais, nascidos num periodo anterior e que procuram uma adapta¢do ao mundo
tecnologico. Apresentamos também algumas reflexdes acerca do uso de capacidades estratégicas

destes alunos em tarefas recreativas.

Abordaremos igualmente as alteragdes provocadas nos novos alunos, que gragas aos meios
tecnoldgicos e informacionais fizeram com que a instituicdo escola tenha que se adaptar a estes
e de como esta mudanca faz com que os professores tenham de alterar o tradicional ensino e os
estimule a modificar os seus métodos como a construgéo de contetidos pedagdgicos na érea das
TIC sob a forma de objetos de aprendizagem, como uma nova forma de ensino ou complemento
de ensino e uma maneira de incutir a autoaprendizagem.
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1. Introducao

O mundo vive atualmente um periodo
revoluciondrio, esta revolucdo predomi-
nantemente tecnoldgica esta a provocar
mudancas significativas na sociedade.
Segundo Toffler (2001), assiste-se a recém-
chegada era civilizacional da informagao, em
que a nossa escolha de tecnologias moldara
decisivamente os estilos culturais do futuro,
exigindo, para isso, um individuo preparado,
com capacidade de pensar e capaz de ser
criativo/inovador.

Cada vez mais se assiste ao aumento do
fosso digital entre os mais novos e os mais
velhos. Segundo Prensky (2007a) as criangas
representam os nativos digitais, ao contrario

dos pais os chamados imigrantes digitais.

O computador como instrumento pds-indus-
trial assume cada vez mais importancia para
o homem atual (tecnoldgico). O seu uso é

de difusdo recorrente nas escolas, através de
softwares educativos, sendo cada vez mais
comum embora alguns ainda olhem para
estes meios com uma certa relutancia.

O objetivo deste trabalho consiste entdo em
analisar de que forma a nova geracao reage
a nova sociedade da informacao e de como a
escola e os professores reagem a estes novos
paradigmas e como o aparecimento de um
novo ser, o “Homo Sapiens Digital”, alterara a
forma de trabalharmos.

2, Descricao e caracteristicas do
conceito “Nativo Digital”

A expressdo “nativos digitais” foi pela primei-
ra vez utilizada por Mark Prensky num artigo
de 2001 intitulado “Digital Natives, Digital
Immigrants”. Nesse mesmo artigo, Prensky
fazia referéncia aos imigrantes digitais como
os que chegam mais tarde as Tecnologias

de Informacgédo e Comunicacao (TIC) e aos
nativos, aqueles que, ja nascidos na era
digital, sdo utilizadores frequentes dessas
tecnologias.

Porém, segundo Piscitelli (2009), deve haver
um certo cuidado na conceituacdo geral so-
bre os nativos digitais. Ele afirma que os nati-
vos digitais ndo sao uma divisao geracional.
Ha adultos que possam passar por nativos,
ainda que ndo sejam muitos, e hd jovens que
podem passar por imigrantes. A distingao é
uma questao de capital cultural e simbdlico
que se liga a outros valores e competéncias.
Estamos a viver uma transicdo temporal em
termos de alfabetizacao e valores culturais
onde ha uma luta cultural profunda.

A principal caracteristica destes nativos digi-
tais é a tecnofilia, sentem-se constantemente
atraidos por tudo o que seja relacionado
com as novas tecnologias. As mesmas sdo
veiculos que lhes proporcionam a diversao, o
entretenimento, a comunicacgéo, a informa-

¢ao e por vezes também a formacgao.

Estes novos utilizadores olham de outra
forma o trabalho, a aprendizagem e os jogos,
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absorvem mais rapidamente a informacao
multimédia de imagens e videos do que a de
textos e consomem dados simultaneamente

provenientes de varias fontes.

Utilizam o hipertexto em vez do texto linear,
funcionam melhor trabalhando em rede e
preferem jogar do que trabalhar a sério. Es-
tao sempre ligados, esperam respostas ime-
diatas, sendo também eles construtores de
conteldos. Sem duvida que as suas relagdes
com a tecnologia configuram as suas nogoes
sobre o que é a comunicacao, o conhecimen-
to, o estudo/aprendizagem e inclusivamente

os seus valores pessoais.

Fazem parte de uma geragdo que cresceu
envolta nas Novas Tecnologias, rodeada de
todo o tipo de dispositivos e servicos que os
transformaram em seres capazes de fazer
varias tarefas ao mesmo tempo, que Mark
Prensky (2001a) apelida de tarefas multiplas.

Destacam-se na imediatez das suas a¢des e
na sua tomada de decisdes. As criancas de
hoje em dia sdo um tipo diferente de apren-
dizes devendo ser feito um esforco para
descobrir novas maneiras de as ensinar.

O conceito de neuroplasticidade (Sousa,
2001), “(...) capacidade de o cérebro se trans-
formar ao longo da infancia e da vida adulta
consoante as experiéncias individuais”,
relaciona-se com o desenvolvimento cere-
bral, pelo que podemos estar a assistir a uma
mudanca neural, uma neuroplasticidade do
cérebro provocada por este bombardeamen-
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to tecnolégico. Segundo Prensky (2001b),
sabendo-se que o cérebro é altamente plas-
tico e se adapta continuamente aos estimu-
los que recebe, é bem possivel que o cérebro
daqueles que interagem com a tecnologia
seja continuamente re-estruturado por essa
interacdo. De acordo com Healy (1998), o
cérebro cresce a medida que responde ati-
vamente ao seu ambiente e torna-se talhado

por esse mesmo ambiente.

O cérebro tem a capacidade de aprender

de muitas maneiras diferentes e por longos
periodos de tempo, ao contrario do que se
pensava anteriormente. Pode-se inferir que o
cérebro humano é projetado para continu-
ar a crescer e adaptar-se ao seu ambiente.
Logo, o cérebro da crianca de hoje é real-
mente construido diferentemente do que o
cérebro de uma crianca de geracdes anterio-
res. Especula Marc Prensky (2001a) que o cé-
rebro humano responde de forma diferente
a informacao que esta a ser apresentada no
ambiente da sala de aula tradicional e que o
ambiente deve, portanto, ser alterado para

acomodar as criangas de hoje.

Segundo Tagnin (2008), os Nossos jovens ndo
chegaram a conhecer um mundo sem video-
jogos, e-mail e mensagens instantaneas. Os
diversos estudos confirmam que os habitos
dos jovens de hoje sdo muito diferentes
daqueles dos seus pais e professores. Eles
aderem de maneira transparente e automa-
tica as tecnologias emergentes, enquanto

os adultos, imigrantes digitais, precisam de
se adaptar, ndo sem alguma dificuldade,
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as novas ferramentas e as novas formas de

fazer as coisas.

Por sua vez, Schlemmer (cit. in Barros, 2006)
afirma que esta geracdo é a geracao do

‘para aprender, tem que mexer’. Internet,
Wikipedia, Google, MSN, Blog e tantas outras
ferramentas que entraram recentemente no
nosso mundo nao exigiram das novas gera-
¢6es nenhum curso especifico ou formacao
continuada.

Alves (2008) apresenta o resultado de um
estudo realizado em 2005 com 25 mil jovens
brasileiros na faixa etaria entre os 18 e os

25 anos. Ao serem questionados sobre as
atividades que realizam simultaneamente
quando estdo no computador, registaram
que ouvem musica (60% dos entrevistados),
fazem trabalhos escolares (52%), conversam
com outras pessoas (51%), falam ao telefone
(36%), estudam (31%), veem TV (27%), leem
revistas (23%) e realizam outras acoes dife-
rentes das pontuadas acima (2%).

Também Monteiro (2009) afirma que eles sdo
capazes de ver TV, ouvir musica, teclar e usar
o notebook, tudo ao mesmo tempo. Ou seja,
sdo “multitarefas”. Adoram experimentar
novos aplicativos, tém facilidade com blogs e
lidar com multiplos links, saltando de site em
site sem se perder.

Alves (2008) corrobora estas afirmacoes
e acrescenta ainda que os sujeitos que
nasceram imersos no mundo digital inte-

ragem simultaneamente com as diferentes

tecnologias, isto é, ouvem musica, jogam
videojogos, veem um DVD, conversam com
0s amigos nos softwares de comunicagao
instantanea ou por telefones, fazem as ativi-
dades escolares, tudo ao mesmo tempo.

Ainteratividade e a interconectividade,
favorecidas pelas tecnologias digitais, pela
cultura da simulagéo, presentes nas comu-
nidades virtuais e jogos eletrénicos, vém
também contribuir para a instauracdo de
uma outra légica que caracteriza um pensa-
mento hipertextual, interagindo com varias
janelas cognitivas ao mesmo tempo. Aqui,
ndo existe uma preocupacdo com a duragdo
da atencao dedicada as atividades. O impor-
tante é a capacidade de realizar multitarefas,
fazer simultaneamente diferentes coisas
(Alves, 2008).

Os nossos alunos aprenderam isto tudo de
forma interativa — perguntando aos amigos,
virtuais ou ndo, como se trabalhava com esta
ou aquela ferramenta; nenhum deles fez
formacdo do facebook ou tirou um diploma
de MSN.

Os nossos alunos estdo muito mais proximos da
interatividade em ambientes digitais do que nds,
que vimos essa tecnologia surgir, que acompa-
nhamos a transicGo entre a mdquina de escrever
e os primeiros - e limitadissimos — computadores”

(Schlemmer cit. in Barros, 2006)

Uma das caracteristicas da geracao nativos
digitais é a sua linguagem muito prépria

e uma forma muito propria de conhecer e
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interpretar o mundo, tornando quaisquer pa-
drées de homogeneidade, por exemplo, na
educacao, praticamente impossiveis de man-
ter e até mesmo, atualmente, inexistentes.

Em suma, podemos dizer que os nativos digi-
tais estao longe de ser uma moda temporal,
parecendo ser um fenédmeno que abrange
uma geragdo que cresce cada vez mais
firmemente.

3. A Escola Tradicional e os Desafios
Impostos Pelos Nativos Digitais

No artigo “Digital Natives, Digital Immi-
grants”, Marc Prensky (2001a) propos uma
reflexdo interessante sobre a descontinuida-
de sociocultural a que assistimos no decurso
das ultimas décadas, impulsionada pela
tecnologia. O autor defende que a meto-
dologia do ensino tradicional, concebida
para educar mediante os pressupostos de
antigamente, ja ndo é vidvel para as geragdes
mais recentes.

Ja se notam os reflexos no ensino basico e
secundario da chegada dos nativos digitais.
Mas estard o sistema educativo, dirigido e
projetado por elementos que ndo nasceram
na era digital, Imigrantes Digitais, preparado
para ensinar individuos que funcionam me-
Ihor quando estéo ligados a rede (cibercul-
tura), que estdo habituados a desempenhar
vdrias tarefas simultaneamente e que prefe-
rem a comunicacgao interativa feita a partir
de graficos e de hiperligagées em detrimen-

to dos textos convencionais?

Vivemos uma realidade que muitos dos
educadores e professores parece conhecer
pouco ou conhece de forma muito vaga:
messenger, i-pod, e-mail, chat, IM, podcasts,
wikis, blogs, sms, mms — estas sdo algumas
das muitas expressdes que se relacionam
com a realidade quotidiana da geragao

de alunos que frequenta as salas de aula.
Crescer-se hoje na sociedade digital significa
radicais diferencas na forma como se proces-
sa a informacdo, como se socializa, interage
e se aprende (Prensky, 2001a). A tecnologia
nao é algo a que os jovens se tenham de
habituar, por isso, esperam-na naturalmente
presente em todos os dominios da sua vida.
A escola ndo fugird a regra.

A questao reside no facto de os atuais educa-
dores e professores pertencerem ja ao grupo
dos imigrantes digitais, resvalando muitas
vezes para uma linguagem pré-digital, que
inclui determinados comportamentos,
atitudes e formas de atuacao, porventura
inalcancével a compreensao por parte dos
nativos digitais.

Segundo Prensky (2001), os nativos digi-

tais estdo habituados a rapida rececédo de
informacéo. Preferem o grafismo em vez do
texto, o acesso livre e aleatério a informacgéo
e trabalham bem em rede e quando existe

a promessa de uma recompensa, desde que
imediata. A preferéncia pela componente
do jogo e pelos ambientes recreativos é
também uma caracteristica desta geracao.
Os educadores, imigrantes digitais, insistem,

muitas vezes, em procedimentos para as
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aprendizagens que, para si, foram validos,

mas que parecem ja nao o ser.

Numa altura em que aprender pode ser tanta
coisa, cabe aos educadores proporcionar aos
alunos um cada vez maior desenvolvimento
das suas capacidades auto-regulatoérias, que
Ihes permitam quer ao longo do seu percur-
so escolar, quer de toda a sua experiéncia
formativa ao longo da vida, saber aprender.
O desenvolvimento de estratégias de apren-
dizagem, de gestdo do tempo, de definicao
de objetivos, de autoavaliacao, de crencas
de auto-eficacia e de interesse intrinseco
tem-se mostrado basilar na promocao de
sujeitos mais auto-regulados capazes de
terem sucesso em contexto escolar e na vida

(Zimmerman, 2002).

Os processos auto-regulatérios como com-
ponente de uma aprendizagem estratégica
que promove a reflexdo sao ensinaveis e

sdo considerados como responsaveis pelo
aumento da motivacgéo e niveis de desempe-
nho dos alunos (Zimmerman, 2002).

A comunidade cientifica tem mostrado que
os atuais alunos mostram pér em prati-

ca competéncias cognitivas importantes
quando jogam videojogos que revelam ser
muito Uteis no alcance dos objetivos desses
mesmos jogos. Um desafio serd tentar fazer
uso dessas competéncias, que os alunos
desenvolvem em contexto informal e recre-
ativo fora do contexto escolar, e transpo6-las
para dentro da sala de aula.

Luke (1999), numa abordagem muito interes-
sante dos contextos da infancia ao longo dos
tempos, salienta ndo ser legitimo ignorar a li-
teracia e as experiéncias recreativas precoces

das criangas moldadas pela tecnologia.

Henderson (2005) também corrobora a ideia
de que os jogos de video apresentam um
valor cognitivo consideravel. Num estudo
centrado na teoria de processamento de
informacdo e no enquadramento de proces-
sos de mediacgdo, este autor investigou as
estratégias e as competéncias cognitivas de
cinco adolescentes ao longo de dois anos
enquanto jogavam um jogo de video de
aventura e concluiu que este tipo de experi-
éncia recreativa pode ser considerada uma
experiéncia educativa, ainda que informal,

pelo peso cognitivo do jogo.

Por sua vez, Carr (2005) refere a aquisicao

de competéncias interpretativas por parte
de jogadores recreativos assiduos, e Facer
(2005) advoga que muitos dos jogos tém
uma componente forte de complexidade o
que implica a gestdo de multiplas varidveis,
salientando ainda a questdo da resolucao de

problemas.

A investigagcao parece, assim, ser unanime
em considerar que o desenvolvimento da ex-
celéncia recreativa em jogos de video requer
uma pratica auto-direcionada consideravel,
o que se revela de crucial importancia e ao
qual os responsaveis educativos ndo pode-
rao ficar alheios.
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Veiga Simao (2005) apela a formacéao de
professores conscientes da globalidade dos
alunos, que ndo minimizem as suas experi-
éncias anteriores, cada vez mais precoces e
mais ricas e que nao ignorem o seu contexto
atual e o futuro tecnoldgico que se Ihes
reserva e o seu cunho de nativos digitais.

A comunidade educativa precisara, cada vez
mais, de conseguir potenciar e canalizar todas
as capacidades desenvolvidas em contexto
recreativo e social dos alunos para o desen-
volvimento de capacidades de aprendizagem
estratégica e auto-regulada, que os conduza
num caminho diferenciado e ndo indiferente.
Fazer apelo aos seus conhecimentos pré-

vios informais e a sua realidade digital sera
contribuir para aumentar os seus niveis de
auto-eficacia e motivacao, como é referido
por Bransford, Brown & Cocking (1999) e, con-

sequentemente, otimizar aprendizagens.

O uso da tecnologia e do jogo em contex-
to de sala de aula pode, pelo seu cada vez
maior grau de interatividade, possibilitar

a criacdo de ambientes que potenciem a
aprendizagem pela descoberta, a obtencédo
de feedback imediato e individualizado e o
consequente refinamento do conhecimento
(Bransford, Brown & Cocking, 1999).

4. Os Nativos Digitais e
a“nova” escola

Muitos sdo os educadores que reconhecem a
necessidade de mudar. Segundo Kelly (2005,
p.34), foram feitos grandes investimentos pe-

las escolas e universidades em comunicacdes
e computadores e, no entanto, continuam
ainda a utilizar-se métodos de ensino do
século XIX como ler textos, ouvir palestras

e participar em experiéncias laboratoriais.
Através dos computadores, os alunos sabem
mais hoje do que estes gostam do que atra-
vés do seu préprio professor.

No entanto, contrariando o uso de tecnolo-
gias nas salas de aula, hd também especia-
listas que recomendam que as criangas deve
ser fornecida a oportunidade de viver a vida
mais calmamente e ndo serem empurradas
demasiado cedo para o mundo adulto da
tecnologia. Corroborando esta linha de
pensamento, podemos citar as conclusdes
de um estudo sobre as tecnologias atuais
extensivamente analisadas por uma equipa
de pesquisadores da Alliance for Childhood
(2004), Tech Tonic: Towards a Literacy of New
Technology. O relatdrio analisou a forma
como essas tecnologias (televisdo, video-
jogos, computadores, telemdoveis) tiveram
um impacto negativo na nossa sociedade.

O relatério gira em torno de trés argumen-
tos centrais: em primeiro lugar, o mundo
enfrenta mudancas irreversiveis na biologia
humana e ecologia. Em segundo lugar, as
criancas passam mais tempo em frente ao
ecra do que a interagir com os outros e com
o mundo exterior. Terceiro, hd pouca evidén-
cia de beneficios a longo prazo da utilizacdo
das novas tecnologias e uma mais crescente
evidéncia de danos com este estilo de vida.
Apos as primeiras conclusdes do relatério, os

autores sugeriram que as ferramentas tecno-
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|6gicas devem ser usadas com bom senso,
de modo a que as relacdes humanas devam

sempre aparecer antes da tecnologia.

Enquanto muitos pesquisadores comegaram
a pensar de modo diferente sobre a educa-
¢ao, é importante considerar o que foi apren-
dido até agora, especialmente em matéria

de desenvolvimento mental e habilidade das

criangas para aprenderem.

E, entéo, l6gico pensar que existe um risco de
rutura entre a cultura dos nativos digitais e
aquela que os professores ensinam. Os profes-
sores sabem menos da tecnologia do que os
seus alunos e, consequentemente, os nativos
digitais podem estar a ser ensinados de uma

maneira que nao é estimulante para eles.

O professor tem que se atualizar e conhecer
as possibilidades que a tecnologia pode tra-
zer para a sua pratica pedagdgica. Segundo
Paulo Freire, “o homem concreto deve-se
instrumentar com os recursos da ciéncia e da
tecnologia para melhor lutar pela causa de
sua humanizacéo e de sua libertacao” (Freire,
1995 apud Guimaréaes, 2003, p. 58).

Para Prensky (2001b, 2005), os alunos
atualmente deverao ter um tipo de ensino
diferente. As escolas deverao adaptar-se as
necessidades dos novos estudantes e ndo
o inverso. Os nativos digitais ndo temem

a tecnologia e esperam que esta seja um
componente integrante de sua experiéncia
de aprendizagem. Preferem ter um papel
ativo na sua aprendizagem. Esses alunos

geralmente ndo tragam uma linha diviséria
do que é considerado trabalho e o que é

considerado jogo, esta tudo integrado.

O ensino “analégico” tradicional ndo os
pode preparar de uma boa forma para o uso
dessas tecnologias, que é uma das caracte-
risticas que os define como geracéo.

E dificil manté-los atentos numa aula expo-
sitiva tradicional, porque tém a percecéo
de que esse conteudo esta disponivel na
internet, que o podem trocar entre si. Em
suma, eles tendem a participar ativamente

na construcao do seu proprio conhecimento.

Neste contexto, os imigrantes digitais devem
aprender a ensinar de forma diferente e mais
atraente ou os nativos digitais “retrocedem”
ao adaptar as suas capacidades intelectuais a
esse ambiente de aprendizagem.

Nao se trata apenas de mudar os temas e
conteudos com tendéncia a criar espacos
multimédia, mas também a forma de os
abordar, apresenta-los e dinamiza-los.
Devemos ter alguma abertura de espirito e
considerar estas novas linguagens decorren-
tes da utilizacdo de computadores, internet

e videojogos.

Quanto ao conteudo, as linhas basicas de
adaptacao devem ser consideradas e imple-
mentadas com o objetivo de aproveitar o
conhecimento coletivo. O desenvolvimento
e exploracao do conhecimento coletivo

é uma das conquistas mais marcantes da
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chamada Web 2.0 e é conseguido através das

seguintes agoes:

« Criacdo de conteudo pelos utilizadores,
0 acesso a informacdo existente; refletir
e tirar conclusdes para depois traduzi-
-las em conteldos de producéo propria
(blogs e wikis). Os utilizadores devem
registar os seus conhecimentos e criar
novas informacdes.

«  Compartilhar conteudos digitais (videos,
fotografias, documentos, fichas...).

« Recolher informacao: classificar, stan-
dardizar, comentar, valorizar (“rating”),
rotular (“tagging”) e atualizar o conteudo
digital existente.

A utilizacdo do computador constitui entdo
um dos melhores meios de contacto com as
novas tecnologias, permitindo-nos a realiza-
¢ao de uma grande diversidade de ativida-
des que irdo ao encontro das exigéncias da
sociedade atual.

Para Begona Gros (2003), existe um ganho
na alfabetizacdo digital com a brincadeira
informal com as novas tecnologias e com a
internet. A autora considera que as crian-
cas obtém conhecimento sobre o mundo
digital através das suas brincadeiras com as
ferramentas do mundo digital. Gros conclui
recomendando que é necessaria a realizacdo
de mais estudos para melhor compreender
o impacto que os computadores tém tido

sobre as criangas desta geracao.

Um aporte tdo macico de informacao e
aimensidao de trabalhos disponiveis na
internet leva a que os alunos atuais queiram
rapidamente mudar de temas e abrir o maior
numero de trabalhos podendo isto gerar in-
satisfacdo relativamente as praticas escolares
tradicionais.

5. Conclusao

Com este artigo pretendeu-se abordar o
tema dos nativos digitais e tentar dar uma
ideia abrangente do processo evolutivo
catalizado pela tecnologia no seu desenvol-

vimento cognitivo.

A tecnologia usada com fins educativos

deve, assim, estar cada vez mais presente nas
escolas, pela inevitabilidade de um futuro que
ja ndo se vislumbra sem ela. Os responsaveis
educativos precisam de conhecer de forma
séria os nativos digitais que preenchem as
salas de aula, repletos de experiéncias preco-
ces e maioritariamente recreativas, as quais é
necessario conferir-lhes validade e retirar-lhes

potencial de apropriacdo pedagdgica.

A escola e os professores terdo um papel
determinante na forma como encaram a
educacao atualmente e como terdo que

se adaptar as novas exigéncias dos novos
alunos. Embora néo se saiba se é este o
modelo a seguir, pois ndo ha ainda estudos
retrospetivos, o modelo tradicional como o
conhecemos tendera para a extingao.
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As principais prioridades para o futuro
passam pela integracdo com ferramentas

e recursos, selecionados de forma transpa-
rente e proporcionando recursos faceis de
encontrar, entender e utilizar. E também
necessario que estas ferramentas estejam
bem desenhadas e dispostas de um modo
l6gico, intuitivo e acessivel ao estudante.
Assim, conseguir-se-a uma maior atengao e
desempenho dos nativos digitais em termos
de conteudo, informacdes e tarefas.
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