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INTRODUCAO

A educacdo se modifica conforme a evolucdo da sociedade e suas
necessidades. No presente momento se faz necessaria a introducéo das tecnologias
como: computador, internet e celular dentro de sala de aula, ou como recursos de
apoio. Mc Crindle (2004) denomina essa nova geracdo de Geracao Alpha, que traz
caracteristicas de um ensino adiantado e uma gama de conhecimento e informacéo
muito maior do que as anteriores, tornando-as as primeiras a ter o ensino hibrido e
vivenciar desde seu nascimento a imersédo na tecnologia e informacao. Descobrir
formas de conseguir alcancar o interesse e aproveitar o potencial que essas criancas
tém a oferecer gera um desafio para os professores que viveram em realidades

diferentes.

Palavras chaves: geracfes Z/Alpha, tecnologia, autonomia, metodologia, adaptacéo

REFERENCIAL TEORICO

Assim que um aluno deixa a instituicdo de ensino para seguir sua formacéao
escolar um novo individuo toma o seu lugar, para um professor que ja atua a décadas
na escola esse novo individuo pode parecer semelhante ao seu antecessor. Todavia
essa suposi¢ao nao poderia ser mais diferente da realidade, os alunos, que hoje se

encontram em sala de aula sdo mais autbnomos, querem aprender rapidamente e
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muitas vezes demonstram falta de interesse nos métodos tradicionais de ensino e

suas ferramentas.

Para lidar com isso o Professor tem que se atualizar, mas isso se prova dificil.

Um motivo para que a pedagogia — alunos ensinarem a si mesmos — nunca
tenha sido bem-sucedida como abordagem principal — embora tenha muitos
defensores, especialmente desde Dewey e provavelmente desde Sdcrates —
esta relacionado com o fato de as ferramentas (disponiveis para que os
aprendizes as usem) simplesmente ndo serem boas o suficiente. Até muito
recentemente, para se educar, as criangas, utlizavam-se livros, textos,
enciclopédias (quando tinham uma), bibliotecas (se havia uma disponivel e se
ela era boa) e algumas perguntas dirigidas a um professor ja sobrecarregado.
Isso costumava funcionar para alguns alunos brilhantes, mas nao para a
Maioria (PRENSKY, 2008).

As dificuldades mencionas anteriormente se intensificam ainda mais quando se

observa o aprendizado da lingua estrangeira, a tecnologia facilitou ndo apenas o

contato entre individuos mas também entre diferentes grupos e culturas, a lingua

estrangeira agora se faz presente na realidade do aluno, mesmo que por vezes ela

passe despercebida por esse. O professor precisa entdo conciliar a tecnologia a sua

metodologia.

Educar € colaborar para que professores e alunos, nas escolas e
organizagfes, transformem suas vidas em processos permanentes de
aprendizagem. E ajudar os alunos na construcdo da sua identidade, do seu
caminho pessoal e profissional, do seu projeto de vida, no desenvolvimento
das habilidades de compreenséo, emogé&o e comunicagéo que lhes permitam
encontrar seus espagos pessoais, sociais e profissionais e tornar-se cidadaos
realizados e produtivos (MORAN, 2000, p. 57).

Mediante a isso docentes do mundo todo buscam conceitualizar diferentes

métodos de ensino que supra as necessidades dos alunos modernos, alunos que ja

estdo a frente de seus antecessores tanto em pro-] atividade quanto em autonomia.

OBJETO DE ESTUDO

Este trabalho tem como objeto de estudo os alunos das geracdes Z/Alpha, com

énfase na analise dos perfis



METODOLOGIA

A presente pesquisa foi realizada a partir de apoio bibliografico em livros,
artigos e profissionais especializados na area da educacéo.

O trabalho € de cunho exploratério, tendo por objetivo analisar os aspectos
historicos e sociais que estabelecem o contraste notério entre as geracdes de
estudantes das décadas passadas, com os alunos da década atual. A pesquisa
ocorreu no primeiro semestre de 2021, tendo seu inicio em mar¢co por meio de

direcionamento docente na disciplina de “metodologias aplicadas a educacgao”.

RESULTADOS

Os estudantes que atualmente se encontram em sala de aula, s&o muito
diferentes dos alunos de décadas anteriores. O uso e a familiarizacdo com 0s recursos
tecnolégicos desde a infancia os tornam imediatistas, pois o conhecimento estd a um

“click de distancia, tornando o método tradicional de ensino bastante desvalorizado.

Com o intuito de adaptar novos métodos para acompanhar a evolucéo
gradativa dessa nova geracéo de estudantes, os docentes estéo incorporando novas
técnicas em consonancia com 0S recursos tecnoldégicos em suas praticas
pedagogicas. Os resultados variam de acordo com a metodologia utilizada pelo
professor, dos recursos disponibilizados pela instituicdo de ensino, e acima de tudo
pelo interesse do discente. No entanto, os profissionais da educacdo possuem
ressentimento quanto ao assunto de implementar as tecnologias nas escolas. Prensky
(2008) ressalta que muitos educadores se sentem frustrados ou confusos com a
imensa quantidade de abordagens sobre o papel das tecnologias em sala de aula, e
destaca que muitos docentes possuem receio em adotar uma metodologia moderna,
pelo fato de os aparelhos tecnologicos vir a ser uma fonte de distracéo para os alunos.
Além destas, enfatiza que muitas ferramentas disponiveis ao docente podem néo ser

ideais.

A partir deste contexto, o aprendizado de lingua estrangeira merece sua
devida atencdo, haja vista que, o0 contato com a tecnologia expde as criangas a

diferentes linguas e, consequentemente, gera a curiosidade pela lingua. Ademais,



torna a lingua estrangeira parte do dia a dia da crianca, quebrando a barreira mental

e social de que a lingua estrangeira nunca fara parte da realidade da crianca.

A tecnologia € um recurso que facilita o contato com a lingua e sua pratica.
Porém, este beneficio perde parte de sua eficiéncia quando o docente se prova
incapaz de acompanhar o aluno, ou de adaptar tais tecnologias a sua pedagogia.
Mendelsohn (1997 apud PERRENOUD, 2000) afirma que as criangas nascem em
uma cultura em que se clica, e o dever dos professores € inserir-se no universo deles.
A tecnologia pode ser usada como um plano estratégico pedagdgico de maneira a
estimular e motivar cada vez mais os alunos para que se sintam envolvidos com o

aprendizado.

Com objetivo de encontrar novas metodologias que possam se utilizar destes
recursos tecnolégicos de maneira eficiente, novas praticas foram implementadas. Por
exemplo, temos a gamificacdo, uma pratica que faz uso de jogos eletrénicos (estética,
mecénica, dindmicas etc.) para motivar o aluno a praticar a lingua em
desenvolvimento. Além desta, aplicativos como “duolingo” e “busuu” utilizam
elementos para ensinar principios de linguas estrangeiras, sendo necessario que o
estudante pratique constantemente para gerar pontos, estes, por sua vez

desbloqueiam novos exercicios que introduzem novos conceitos a lingua.

Segundo Lee e Doh (2012), a gamificacdo tem como alvo a motivacao
extrinseca; ja com relacdo ao design de jogos, o alvo é a motivacdo intrinseca e
principios que constituem maior envolvimento emocional, transmitindo a sensacao de
gue o usuario se sinta em um jogo. A aplicacdo dos elementos da gamificacdo em
aplicativos de ensino aprendizagem pode ser benéfica, pois gera engajamento por
parte do usuario, ou seja, 0 usuario passa mais tempo estudando de maneira mais

prazerosa e sente-se mais motivado a continuar.

Mobile learning, € uma outra pratica que vem gradativamente sendo
introduzida no cenario escolar. Segundo Saccol, Schlemmer e Barbosa apud Oliveira
et al. (2011), o MobileLearning é entendido como sendo a unido dos conceitos de
mobilidade e aprendizagem. S&o processos de aprendizagem baseados na tecnologia
da informagdo ou comunicacdo moéveis e sem fio. Seu aspecto essencial € a
mobilidade dos aprendizes, de maneira que estes possam estar geograficamente
distantes uns dos outros e de seu local de ensino. (SACCOL, SCHLEMMER E



BARBOSA, 2011 apud Oliveira et al 2014). Esta pratica faz uso dos aparelhos
portateis para nao sO apresentar e praticar o idioma, mas também para incentivar o
contato do estudante com outros falantes da lingua (nativos ou ndo), possibilitando a
pratica do idioma em um contexto social. Novamente, os aplicativos “duolingo” e o
“Nusuu” se destacam no uso dessa metodologia, tendo nos anos recentes conectado

estudantes e falantes do mundo todo.

Destarte, recursos como estes mencionados acima sao 6timas ferramentas no
processo de ensino-aprendizagem, pois 0S avan¢os seguem uma linha constante,
tornando-se necessario inovar, € muitas vezes “entrar” no mundo destas criancas e
adolescentes que estdo chegando em sala de aula cada vez mais dotados de

informacdes.

CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, € notdrio a necessidade do professor se manter atualizado com o
mundo que o circunda, para que assim atenda as expectativas dos alunos e possa 0s
orientar de maneira eficaz. Evidenciando ser alguém que possui conhecimentos

acerca do conteudo a ser lecionado, e familiarizagcdo com os recursos disponiveis para
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