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RESUMO: diante da popularizacio das Tecnologias Digitais da Informagio ¢ Comunicagio (TDIC) e da facilidade de acesso a
internet que temos atualmente, niao podemos ignorar que os estudantes de hoje estdo imersos em uma cultural digital, apresentam
caracteristicas e comportamentos diferenciados, sio influenciados pelo enorme fluxo de informagdes disponiveis na internet e pela
interatividade imediata proporcionada pelos recursos digitais. Considerando as habilidades destes estudantes em buscar, selecionar
e compartilhar informagoes, ¢ possivel refletir e investigar a maneira como os estudantes precoces e/ou com comportamento
superdotado relacionam-se com a tecnologia. Consideramos as TDIC como importantes ferramentas intelectuais para
enriquecimento de estudantes superdotados, no entanto, é necessdrio identificar as habilidades que sdo especificas destes estudantes
¢ aquelas que sio comuns a todos os nativos digitais, para que possamos orientd-los e ajudd-los a desenvolver competéncias digitais.
Sendo assim, o objetivo deste estudo ¢ verificar a qualidade das a¢des de estudantes nativos digitais sem e com precocidade e/ou
comportamento superdotado em relagio as TDIC. Quanto ao método, trata-se de um estudo comparativo que descreve o uso que
os estudantes precoces e/ou com comportamento superdotado (G1) e estudantes sem esta especificidade (G2), dos anos iniciais e
finais do ensino fundamental, fazem das TDIC. Observamos que embora as habilidades e competéncias digitais dos estudantes,
de ambos os grupos, sejam semelhantes, os estudantes do G1 demonstravam mais qualidade nas a¢des. Constatamos que G1
apresentou mais agoes conscientes, tendo ocorrido maior diferenca entre os estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
atribuida as caracteristicas do fenémeno da precocidade.
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ABSTRACT: In the face of the popularization of Digital Information and Communication Technologies (TDIC) and the ease of
access to the Internet we have today, we cannot ignore that today’s students are immersed in a digital culture, have characteristics
and different behaviors, are influenced by the huge flow of information available on the Internet and the immediate interactivity
of digital resources. Considering the skills of these students on seeking, selecting and sharing information, it is possible to think
and investigate how the early and/or gifted students relate to technology. We consider the TDIC as important intellectual tools for
the enrichment of gifted students, however, it is necessary to identify the skills that are specific to these students and those that are
common to all digital natives to guide and help them develop their digital competencies. Thus, the aim of this study is to verify
the quality of the actions of digital native students with and without early and/or gifted behavior regarding the TDIC. As for the
method, this is a comparative study that describes the use of the early and/or gifted students in their behavior (G1) and students
without this specificity (G2), from the initial and final years of elementary school, make of the TDIC. We noted that although
the skills and digital competences of students in both groups are similar, students of G1 showed more quality in their actions. We
noted that G1 were more aware of the actions, resulting in a bigger difference between the students in the early years of elementary
school, attributed to the characteristics of phenomenon of precocity.
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1 INTRODUCAO
Sdo evidentes os avangos tecnoldgicos dos dltimos tempos, bem como a facilida-
de de acesso da maioria da populagio as Tecnologias Digitais da Informagio e Comunicagio
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(TDIC). Tais recursos estdo presentes em todos os ambientes e sdo usados para diversas finali-
dades, como trabalho, lazer e educacio.

Atualmente, qualquer atividade simples que executamos estd mediada por recursos
tecnoldgicos, como, por exemplo: utilizar caixas eletronicos, consultar prego de produtos com
o cdédigo de barras, fazer uma pesquisa, ouvir musica etc. Desse modo, podemos afirmar que a
cultura atual é marcada pela conexio e interatividade, proporcionadas pela internet, caracteri-
zando a cultura em que estamos inseridos como digital (COSTA, 2002).

A interatividade ¢ um dos grandes fendmenos da sociedade da informagao, que altera
a passividade, diante dos meios de comunicagio, e marca uma crescente autonomia do usudrio
frente as informacoes e contetidos a que se tem acesso, além de estimular a exploragao de mul-
tiplas janelas e tarefas, simultaneamente (SILVA, 2010).

A internet revolucionou a vida humana e o cendrio mundial:

A internet ¢ o tecido de nossas vidas. Se a tecnologia da informagio € hoje o que a eletricidade
foi na Era Industrial, em nossa época a Internet poderia ser equiparada tanto a uma rede elétrica
quanto ao motor elétrico, em razio de sua capacidade de distribuir a forca da informagio por

todo o dominio da atividade humana (CASTELLS, 2003, p.7).

Embora as inovagoes causadas pelas TDIC tenham atingido vérios setores da socieda-
de, observamos que é nos espacos escolares que esses recursos ainda sao subutilizados, seja pela
falta de estratégias educacionais adequadas que promovam uma boa utilizagao desse recurso,
seja pela falta de infraestrutura adequada para instalacio e uso das TDIC ou por conta da falta
de formagao especifica da equipe escolar. Segundo Wagner (2010), apenas a disponibilizacio
de computadores e acesso a internet, nos ambientes escolares, nao serd suficiente para que os
estudantes explorem esses recursos de maneira produtiva e criativa. Na verdade, é necessdrio
que os professores atribuam intencionalidade as atividades desenvolvidas através da tecnologia
e busquem desenvolver nos estudantes habilidades que permitam uma utilizac¢io segura e pro-

dutiva das TDIC.

Com a dissemina¢io das TDIC e a facilidade de acesso a internet que temos atual-
mente, ndo podemos ignorar que os estudantes de hoje estdao imersos em uma cultural digital,
apresentam caracteristicas ¢ comportamentos diferenciados, sio influenciados pelo enorme
fluxo informagées disponiveis na internet e pela interatividade imediata proporcionada pelos
recursos digitais.

Nossa experiéncia no Programa de Atencdo aos estudantes Precoces com
Comportamento Superdotado (PAPCS) vinculado ao Departamento de Educagio Especial da
Faculdade de Filosofia e Ciéncias (FFC), da Universidade Estadual Paulista “Jdlio de Mesquita
Filho” — Unesp, Campus de Marilia, evidencia que os estudantes precoces e/ou com comporta-
mento superdotado? (PCS) estao cada vez mais inseridos no mundo digital e apresentam habili-
dades para o uso dos mais variados recursos tecnoldgicos para o entretenimento e comunicagao.

Sobre o comportamento superdotado, Renzulli (2014, p.246) afirma que este

 Neste trabalho utilizaremos a terminologia “precoce” e “comportamento superdotado”, por compreender que a precocidade é um
fenémeno sinalizador da superdotagdo, que pode ou nio se manter ao longo da vida escolar do estudante.
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[...] consiste em pensamentos e agoes resultantes de uma interagdo entre trés grupos bésicos
de tragos humanos: habilidades gerais e/ou especificas acima da média, altos niveis de com-
prometimento com a tarefa ¢ altos niveis de criatividade. Criangas que manifestam ou sio
capazes de desenvolver uma interagio entre os trés grupos requerem uma ampla variedade de
oportunidades educacionais, de recursos ¢ de encorajamento acima e além daqueles providos
ordinariamente por meio de programas regulares de instrugio.

Sobre a nomenclatura utilizada para nomear os estudantes que nasceram na era digital,
Palfrey e Gasser (2011) postulam o termo nativos digitais, que sdo os estudantes nascidos apds
1980, quando estavam sendo langadas no mercado as primeiras tecnologias digitais. Acreditamos
que para a realidade brasileira, podemos considerar como nativos digitais aqueles que nasceram
ap6s 1990, visto que a internet comegou a ser popularizada no Brasil a partir de 1992.

Pensando nas habilidades dos nativos digitais em buscar, selecionar e compartilhar
informagoes, ¢ possivel refletir e investigar a maneira como os estudantes PCS relacionam-se
com as TDIC e o grande volume de informagées disponiveis na internet, sendo que tais sdo
primordiais para o desenvolvimento adequado e satisfatério dos estudantes. Segundo Palfrey e
Gasser (2011, p. 203), “[...] nossos nativos digitais vao ter um enorme sucesso se conseguirem
sintetizar as informagées que encontram no mundo digital; caso contrério, vao afundar no
excesso de informagdes”.

E importante apontar que embora criangas e adolescentes apresentem facilidades
para utilizar as tecnologias digitais, tal utilizacao pode ser atribuida a experiéncias destes com
estes recursos. Temos consciéncia que nao podemos generalizar a nomenclatura nativos di-
gitais, visto que ¢ necessdrio considerar as condigoes econdmicas e culturais ofertadas pelo
meio. Mesmo vivendo uma sociedade digital, nomeada por alguns autores como Sociedade da
Informacio (SACRISTAN, 2010; BORGES, 2000; CRUZ, 2008), sabemos que ainda hd uma
parcela da popula¢io que nio tém condigoes de acesso a toda essa tecnologia. Dessa maneira,
é necessdria cautela ao caracterizar estudantes, em relagio ao uso que esses fazem das TDIC.

Além das ressalvas pontuadas, hd que se considerar que embora alguns estudantes se-
jam nativos digitais, isto nio significa que eles nao tenham mais nada para aprender e nem que
saibam utilizar as TDIC a favor do seu processo de aprendizagem. Utilizando uma metdfora
da professora Juana Maria Sancho Gil’, “mesmo sendo nativos hd que se aprender a lingua”.

Sobre as habilidades que estes estudantes possuem ou deveriam possuir para utilizar
as TDIC, cabe destacar que os estudantes nascidos na era digital apresentam mais habilidades
para utilizar ferramentas comunicacionais (redes sociais, blogs etc.) e conhecimento insuficien-
te para utilizar ferramentas operativas e de produ¢io, como por exemplo, editores de texto,

gréficos etc. (LAGARTO, 2013).

As habilidades necessdrias para uma utilizagio consciente e positiva das TDIC sao
denominadas como competéncias digitais. Segundo Lueg (2014) estas podem ser definidas
como: a mobilizagio de habilidades que permitem buscar, selecionar criticamente e processar
a informacio; capacidade de se comunicar usando diferentes suportes tecnoldgicos e digitais;

° A metdfora foi dita, pela professora Juana Maria Sancho Gil da Universidade de Barcelona, durante uma reunido de supervisio
do estdgio no exterior realizado pela primeira autora do referido artigo.
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atuar com responsabilidade, respeitando as normas estabelecidas e aproveitando estas ferra-
mentas para informar-se, aprender, resolver problemas e comunicar-se. A competéncia digital
permite que o usudrio v4 além da utilizagao técnica e instrumental das TDIC, mas seja capaz
de aproveitar todo o potencial informativo que elas oferecem.

O estudo de Renzulli e Reis (2007) aponta a utilizagdo que os estudantes nativos digitais
com comportamento dotado fazem da tecnologia e sublinham que estes precisam ser orientados
para serem capazes de transformar informagio e conhecimento, elencando cinco habilidades que o
letramento digital deve contemplar: identificar perguntas importantes; localizar informagoes rele-
vantes; avaliar informacées criticamente; sintetizar informacoes e comunicar-se de maneira eficaz.

Nessa perspectiva, acreditamos que as TDIC sao valiosas ferramentas intelectuais
para enriquecimento de estudantes PCS, no entanto, é necessdrio identificar as habilidades
que sao especificas destes estudantes e aquelas que sao comuns a todos os nativos digitais, para
que possamos orientd-los e ajudd-los a desenvolver e aprimorar as competéncias digitais. Sendo
assim, o objetivo deste estudo ¢ verificar a qualidade das acdes de estudantes nativos digitais
sem e com precocidade e/ou comportamento dotado em relagio as Tecnologias Digitais da
Informagao e Comunicagio.

2 METODO

Trata-se de um recorte de uma tese de doutorado®, que descreve comparativamente
o0 uso que os estudantes com e sem precocidade e/ou comportamento superdotado, dos anos
iniciais e finais do ensino fundamental, fazem das TDIC.

O grupo de estudantes precoces e superdotados (G1) foi composto com base nos
dados do PAPCS. A partir dos estudantes deste grupo foram elencadas as escolas em que busca-
mos os participantes do grupo comparativo (G2) cujas caracteristicas eram pareadas aos alunos
do G1 (género, idade, ano escolar, e condi¢des de acesso as TDIC), exceto as varidveis precoci-
dade e superdotagio. O Quadro 1 apresenta o pareamentos dos estudantes participantes.

Gl G2 Género Idade Ano Escolar
Ccv R Masculino 8 30
C G Feminino 10 50
DA MR Masculino 8 20
ES RZ Masculino 11 50
FB LM Masculino 10 50
FP L Masculino 6 1o
M PH Masculino 11 50
PD IA Masculino 11 50
VA JP Masculino 11 50
VH FA Masculino 10 40
\% IC Feminino 6 1°

¢ A referida pesquisa foi aprovada pelo comité de ética sob o parecer 0941/2014.
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Gl G2 Género Idade Ano Escolar
DE LL Masculino 14 90
BG N Feminino 11 6°
D TS Masculino 11 60
GS AJV Feminino 13 80
IS AJ Feminino 13 80
PE A\ Masculino 13 80
RC TG Masculino 13 80

Quadro 1 — Pareamento dos grupos 1 e 2
Fonte: elaboracio prépria.

Com o objetivo de investigar como os participantes usavam as TDIC, foi elaborado
um Programa de Atividades Dirigidas, no qual foi observado o modo como os participantes
buscavam e selecionavam informagoes, por meio da internet, e como interagiam com soffwares
e jogos variados.

Esse instrumento foi elaborado considerando os conhecimentos bdsicos necessirios
para o uso do computador, habilidades para utilizar ferramentas comunicacionais, ferramentas
operativas e de produgio, como, por exemplo, o pacote Office, aplicativos do Windows, portais
de busca, correio eletronico, redes sociais, repositérios de videos e mapas online. A elaboragio
das atividades baseou-se no que pontua a literatura (PALFREY; GASSER, 2011; MATTAR,
2010; ESPINOSA, 2010; MONEREQO; FUENTES, 2010) sobre as habilidades e dificuldades
de estudantes nativos digitais em relagao ao uso das TDIC.

O programa de atividades passou pela avaliacio de dois estudiosos da drea e teve sua
aplicabilidade avaliada em um estudo-piloto. Esse programa ¢ composto por 12 atividades, dez
das quais sao desmembradas em subatividades. Para os estudantes matriculados nos anos finais,
foram incluidas algumas subatividades, com o objetivo de verificar se esses estudantes possuem
um conhecimento avancado em relagio a alguns soffwares, em vista da diferenca etdria destes
para os estudantes dos anos iniciais.

Durante a execugao das atividades, o estudante poderia requerer o esclarecimento da
atividade, que consistia em uma explicacio sobre o que deveria ser realizado; paralelamente ao
esclarecimento, os estudantes poderiam solicitar ajuda, nessas ocasioes, quando a pesquisadora
sinalizava para o estudante onde ele poderia clicar e lhe dava o “caminho”, para que ele pudesse
acessar determinados soffwares, aplicativos e ferramentas. Além dessas anotagoes, atentdvamos
para o tempo de duracio de cada uma das atividades.

O Quadro 2 expée as atividades que foram elencadas, bem como o objetivo de cada uma.
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ATIVIDADE OBJETIVO

Identificar o conhecimento dos estudantes sobre quais botées e hardwares devem

1. Ligar o computador . .
ser acionados para ligar o computador.

L Identificar o conhecimento dos estudantes sobre os mecanismos para criar diretd-
2. Cria¢o de pastas .
rios no computador

3. Criar um arquivo usando | Identificar o conhecimento dos estudantes sobre a utilizagio dos recursos bdsicos

o Microsoft Office Word do Microsoft Office Word.

Identificar o conhecimento dos estudantes sobre o uso das ferramentas bdsicas do
Paint.

4. Utilizar o PAINT

Identificar o conhecimento dos estudantes sobre navegagio na internet, seleio
5. Pesquisa na internet de palavras-chave para realizagio de pesquisas, selecio de contetidos, utilizagao
das fungoes copiar, colar e salvar.

6] I Identificar a maneira com que os estudantes interagem com jogos online desco-
. Jogos online . . ) . .
& nhecidos, se eles procuram por instrugoes ou se jogam por “tentativa e erro’.

Identificar o conhecimento dos estudantes sobre as ferramentas bdsicas de correio

7. Utilizar E-mail .
eletrénico

- . Identificar o conhecimento dos estudantes sobre as ferramentas basicas da rede
8. Urtilizar Rede social . . . |
social como: enviar mensagens, compartilhar e postar fotos e videos

Identificar o conhecimento dos estudantes sobre repositorios de video ¢ suas

9. Acessar videos online
ferramentas.

s . Identificar o conhecimento dos estudantes sobre simuladores como Google Maps
10. Utilizar mapas online . .
e Earth para localizar e visualizar enderecos.

. Identificar o conhecimento dos estudantes para conectar, salvar, descarregar e
11. Salvar arquivos em

o desconectar midias externas; verificar se os estudantes conhecem os procedimen-
midia externa

tos de seguranca.

Identificar o conhecimento dos estudantes sobre os passos necessarios para desli-

12.Desligar o computador gar o computador.

Quadro 2 — Objetivos do Programa de Atividades Dirigidas: anos iniciais.
Fonte: elaboracio prépria.

Os dados foram coletados na Faculdade de Filosofia e Ciéncias — UNESP/Marilia,
em uma sala onde foram posicionadas duas mesas préximas com um notebook em cada uma:
um era empregado para a realizagio do programa de atividades e o outro realizava a filmagem
da coleta, tendo sido organizado, além da gravagio, um documento digital para o registro e
acompanhamento das atividades. A aplicacio das atividades aconteceu de forma individual,
com um tempo de duragao da coleta de aproximadamente 60 minutos, sendo possivel observar
grandes variagoes em relagdo aos estudantes das séries iniciais e finais.

A fim de realizar as filmagens, durante as coletas de dados, optamos por usar o soffwa-
re Power Director, porque, depois de acionado, era possivel minimizar a janela do soffware, sem
que a filmagem fosse interrompida, fazendo com que o estudante nio focalizasse sua atengio
na filmagem, além de esse soffware permitir fazer edigoes de alta qualidade.

Para registrar passo a passo o que os estudantes executavam, no computador, utilizamos
o software 0Cam, o qual possibilita gravar tudo o que ¢ feito na tela do computador. Esse soffware
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foi empregado com o objetivo de se ter registrado todo o caminho que o estudante percorreu para
realizar a atividade, visto que alguns estudantes jd possufam um conhecimento sobre as atividades,
enquanto outros precisavam procurar os recursos solicitados em cada uma delas.

Os dados foram explicitados de maneira descritiva, organizados em categorias de
andlise, quantificados e analisados qualitativamente. Com base nessa anilise e nas observagoes
feitas ao longo da coleta de dados, classificamos a agao de cada um dos estudantes em relagao a
utilizagdo que fazem das TDIC.

Para a classificagio do perfil dos participantes, nés nos baseamos nas categorias de
internautas propostas por Santaella (2004), de modo a criar trés perfis de agoes:

1. Desconhecimento - tem certa familiaridade com o computador, mas ainda nio realiza
independentemente a maioria das atividades;

2. Tentativa e erro - explora os recursos de maneira aleatéria ¢ nao possui um rumo pré-
-determinado, fazendo com que as dificuldades se transformem em aprendizado;

3. Consciente - passa pela experiéncia do aprendizado e possui familiaridade com os am-
bientes informacionais, tornando suas agdes mais orientadas e seguras, na medida em que
recebe poucos esclarecimentos.

Com base nesses perfis, classificamos a agao dos estudantes em cada uma das ativida-
des’; posteriormente, foi enviado esse material para juizes (profissionais da drea da educagio e
tecnologia), com o objetivo de verificar o grau de concordancia sobre eles. Apés a tabulagao da
classificagao realizada pelos juizes, observamos o grau de concordancia entre os mesmos, sendo
que contamos como casos de desempate as classificagdes com concordincia abaixo de 75%.

Para fins de apresentagao e discussao dos dados, destacamos os estudantes que sobres-
sairam na realiza¢do do programa de atividades, contabilizamos as classificagdes dos estudantes
do G1 e do G2, dos anos iniciais e finais do ensino fundamental, elaboramos gréficos que serdo
apresentados e discutidos com base nos principais tedricos das dreas da superdotacio e tecno-
logia educativa.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o intuito de analisar de maneira individual os estudantes do G1 que revelaram bom
desempenho com as TDIC e de fazer aproximacdes com a literatura, expomos, de maneira indivi-
dual, comentdrios e reflexdes sobre o desenvolvimento do programa de atividades dirigidas desses
estudantes, com base na classificagio geral das acdes, durante a execucio do referido programa.
Posteriormente serdo apresentados os dados numéricos em relacio a categorizacio das agoes.

Destacamos inicialmente o desempenho do estudante FB, o qual deixou transparecer
os seus interesses, durante a realizacio das atividades, e foi capaz de explorar as ferramentas
dos softwares e sites com que nao tinha familiaridade, sendo que metade das suas agoes foram

7 Salientamos que as atividades referentes a acao de ligar e desligar o computador nio foram categorizadas, sendo que nenhum
estudante encontrou dificuldade; a atividade dos anos finais do ensino fundamental sobre o uso do Photoshop também nao foi
categorizada, pois nenhum estudante realizou a referida atividade.
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qualificadas como Tentativa e Erro, fazendo com que as dificuldades encontradas se transfor-
massem em aprendizagem, comportamento este que ¢ apontado na literatura (PESCADOR,
2012; ALVES, 2012; GOMEZ, 2015). Acreditamos que as caracteristicas de precocidade apre-
sentadas pelo estudante, desde os primeiros anos de vida (amplo vocabuldrio, interesse por
logomarcas; aquisi¢ao da leitura e escrita de maneira prematura), influenciou o seu desempe-
nho no programa de atividades dirigidas, uma vez que seu comportamento destoa dos outros
estudantes do primeiro ano.

O estudante CV teve metade das acoes qualificadas como Consciente e, na ativi-
dade relativa a utilizagao do Microsoft Office Word, o seu desempenho foi semelhante ao dos
estudantes ES e PD, do quinto ano do Ensino Fundamental. Malgrado o estudante nao tenha
mostrado competéncias digitais para fazer a pesquisa na internet, observamos que seus temas
de interesse apareceram em dois momentos do programa de atividades, sendo o primeiro du-
rante a implementa¢do da pesquisa no Google e o outro na busca no Youtube. A conduta do
estudante, ao longo do programa de atividades dirigidas, e as observagdes feitas nas atividades
de enriquecimento do PAPCS confirmam o apontamento de Mulrine (2007), de que a tecno-
logia pode ajudar os estudantes PCS a saciar a furia por dominar e a curiosidade intensa por
determinados assuntos.

O desempenho da estudante C ganhou destaque, por esta ter metade das suas agoes
qualificadas como Consciente, sobressaindo-se na atividade referente as pesquisas na internet;
nesta, a estudante apresentou estratégias para a selecio dos sizes e demonstrou cautela com as
fontes de dados acessadas. De acordo com a literatura, as competéncias ligadas ao tratamen-
to da informagio sio importantes em uma era que o conhecimento se expande rapidamente

(MONEREO; FUENTES, 2010; PALFREY; GASSER, 2011; SANCHO GIL; PADILLA
PETRY, 20106).

O estudante ES teve seis agoes Conscientes, no desenvolvimento do programa de
atividades dirigidas, destacando-se nas atividades referentes ao Microsoft Office Word, desempe-
nho este que foi verificado em somente mais um estudante dos anos iniciais do G1. O referido
estudante evidencia comportamentos superdotados do tipo académico (RENZULLI, 2014),
e acreditamos que o desenvolvimento de competéncias digitais pode estimular o potencial e
a autonomia do estudante conforme revela o estudo sobre o uso da tecnologia por estudantes
com comportamento dotado, implementada por Periathiruvadi e Rinn (2013).

O melhor desempenho dentre os estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental
foi de PD, que teve nove agoes qualificadas como Consciente e apenas uma como Tentativa e
Erro. O estudante desvelou estratégias para buscar e selecionar informagdes na internet, explo-
rou os jogos elencados e as ferramentas do correio eletrénico sem dificuldades. Ainda que reco-
nhecamos que PD tenha habilidades e experiéncia, no uso das TDIC, observamos no programa
de atividades dirigidas que, apesar de suas agdes serem conscientes, 0 mesmo ainda faz uma
subutilizagao da tecnologia, a qual poderia ser explorada a favor do seu potencial. Isso tem rela-
¢ao com a fluéncia digital, porque, além de ter habilidades para empregar a tecnologia, ¢ preciso
utilizd-la de maneira critica, produtiva e criativa (PAPERT; RESNICK, 1995; SANTAROSA;
CONFORTO, 2012; MALLMANN; ALBERTT, 2013).
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Dos estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, destacamos inicialmente
a estudante IS, a qual teve também apenas uma agio qualificada como Tentativa e Erro e as
demais como Conscientes. Notamos que IS demonstrou um dos seus interesses, durante a
atividade do Google, apresentando estratégias para realizar pesquisas na internet que podem ser
aprimoradas, para que a mesma tenha mais efetividade e confiabilidade nessas agoes. Palfrey e
Gasser (2011) ressaltam que pais e professores devem estar atentos ao modo como criangas e
jovens buscam e acessam a informaco, porque estes sao mais suscetiveis que os adultos a infor-
magoes equivocadas e estio mais expostos as fontes nio confidveis.

A estudante BG, embora tenha revelado um desempenho equilibrado quanto a qua-
lidade das acoes, usou as TDIC como uma ferramenta de aprimoramento intelectual, j& que
o desenvolvimento das competéncias digitais pode otimizar sua utiliza¢do. Por sua vez, BG
encontra, no emprego das TDIC, uma maneira de enriquecer seus conhecimentos, tanto na
drea da musica quanto na drea de fisica e/ou quimica, haja vista que se interessa por esses te-
mas, apesar de nio comporem o seu curriculo escolar, por conta do nivel de ensino em que se
encontra matriculada.

Os interesses da estudante GS foram abordados nas atividades que exploraram o
Google e o Youtube, sendo que a mesma relatou lancar mao dos videoclipes de musica em inglés,
para aprender mais sobre o idioma.

Relacionamos o comportamento das estudantes BG e GS aos achados de Smith
(2003), que reconhece a utilizagio das TDIC como ideal para os estudantes PCS que ficam
entediados na sala de aula, por dominarem o conteido que estd sendo trabalhado, de modo
que os recursos tecnoldgicos permitem que os estudantes se aprofundem nos temas de interesse.

O estudante DE apresentou competéncias digitais relacionadas ao tratamento da
informacgio, reconhecendo as TDIC como facilitadoras para ampliagio do seu potencial.
Acreditamos que os apontamentos de Mulrine (2007) demonstram uma opgio acertada para
o enriquecimento de estudantes PCS. O autor defende a criagio de espagos virtuais nos quais
os estudantes possam interagir fora e dentro da escola, indicando a utilizagao das TDIC como
recurso de adaptagao curricular, que favorece autonomia e o ensino individualizado.

Nessa perspectiva, cremos que o estudante D, o qual nao demonstrou um bom de-
sempenho no programa de atividades dirigidas, se beneficiaria com projetos que envolvessem
a aplicagdo prética da tecnologia, pois atividades que envolvem criacio e criatividade sio fa-
vorecedoras para o enriquecimento e refinamento do potencial. Para tanto, ¢ necessdrio que
o estudante desenvolva habilidades e competéncias, no campo da tecnologia, de maneira que
o seu potencial criativo-produtivo possa ser explorado e refinado através das TDIC. Segundo
Renzulli (2014), precisamos valorizar os estudantes que sao capazes de aplicar habilidades na
resolucio de problemas e desenvolver materiais e produtos originais, e que nao acumulam e
estocam o conhecimento, tio somente.

A fim de analisar, de maneira geral, a categorizagio das a¢oes dos estudantes durante
a realizagao do programa de atividades dirigidas, organizamos graficos que trazem o niimero de
agoes em cada categoria dos estudantes, de ambos os grupos, dos anos iniciais e finais do ensino
fundamental. Na Figura 1 estdo os dados referentes aos estudantes dos anos iniciais.
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Desconhecimento

Tentativa e erro

mGl ©G2

Consciente

Figura 1- Categorizagao geral das acoes dos estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental

Fonte: elaboracio prépria.

Ao examinar a categorizagio dos estudantes dos anos iniciais, constatamos que os de
G1 apresentaram mais agoes Conscientes que os estudantes do G2; em contrapartida, esse gru-
po executou mais agoes de Desconhecimento. Ao analisar as categorizagoes individuais desses
estudantes, verificamos que seis do G1 (CV, C, FB, PD, VC ¢ EZ) tiveram metade das acoes
classificadas como Consciente, enquanto que apenas dois do G2 (PH e IA) atingiram a metade.

A Figura 2 explicita a categorizagio geral dos estudantes dos anos finais do Ensino

Fundamental.

Desconhecimento

Tentativa e erro

mGl mG2

Consciente

Figura 2 - Categorizagio geral das acoes dos estudantes dos anos finais do ensino fundamental

Fonte: elaboragio prépria.
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No que concerne aos estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, observamos
que a categorizagao das a¢des ocorreu de maneira equilibrada entre os dois grupos, visto que,
de forma geral, as agoes Conscientes foram predominantes, embora G1 tenha executado me-
nos acoes de Desconhecimento, mais de Tentativa e Erro, e mais Consciente, o que coloca G1
como o grupo com melhor desempenho nas agoes, de modo geral.

Ao analisar a categorizagao individual desses estudantes, verificamos que todos tive-
ram pelo menos a metade de suas agoes classificadas como Consciente, com exce¢io de D (G1),
N e TS (G2), cujas acoes foram classificadas abaixo da metade.

Sobre a execucdo de atividades baseada no principio da tentativa e erro, hd que se
considerar que, malgrado ela nio seja adequada em todas as situagoes, a exploragio do ambien-
te ¢ a tentativa de utilizar ferramentas de maneira aleatéria ¢ uma das opgoes para se aprender
a reconhecer os diferentes signos e icones, os quais sao apresentados na interface dos sites e
softwares SANTAELLA, 2004). Assim, acreditamos que aqueles estudantes que tiveram suas
agoes classificadas como Tentativa e Erro podem, em um préximo momento, realizd-la mais
conscientemente, desde que fiquem atentos as agoes que estejam fazendo e tentem transferir as
habilidades aprendidas para outras situagoes.

Comparando o desempenho dos estudantes de G1 e G2 dos anos iniciais e finais do
Ensino Fundamental, verificamos que a maior discrepincia estd entre os que frequentavam os
anos iniciais, visto que, nos anos finais, o desempenho ocorreu de maneira mais homogénea.
Atribuimos a diferenca entre os estudantes dos anos iniciais ao fendmeno da precocidade,
pois o fato de os mesmos apresentarem dominio prematuro da leitura e escrita, alto interes-
se pela leitura e intensa curiosidade pode favorecer qualitativamente a exploragao das TDIC

(WINNER, 1998; MORALES CHACON, 2010).

A Figura 3 explicita, de maneira geral, a categorizagio do total de a¢des dos estudan-

tes do G1 e G2.

93
85
59
54
33 36
Desconhecimento Tentativa e erro Consciente
mG1l G2

Figura 3 - Categorizagao geral do total de acoes dos estudantes dos G1 e G2
Fonte: Elaboracio prépria.
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Notamos, na categorizagao das agoes de G1 e G2, o favorecimento daquele nas trés
classificagbes de acdo. Acreditamos que as categorias Consciente e Tentativa e Erro se relacionam
com os aspectos da fluéncia digital, de maneira que, quanto maior for a fluéncia tecnolégica do
usudrio, melhor serd o aproveitamento das TDIC. Possuir fluéncia digital também se associa
com o uso consciente das tecnologias, por meio de agoes criticas e criativas (MALLMANN;

ALBERTI, 2013).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao comparar estudantes nativos digitais precoces ¢/ou com comportamento superdo-
tado com nativos digitais nao identificados como tais, no uso das TDIC, observamos que embora
as habilidades e competéncias digitais dos estudantes, de ambos os grupos, sejam semelhantes,
aqueles que apresentavam os fendmenos da precocidade e da superdotagio demonstravam mais
qualidade nas a¢des, bem como, canalizavam os seus interesses nas atividades realizadas.

Sobre a categorizacio da agao dos estudantes, durante a realizagiao do programa de
atividades dirigidas, constatamos que G1 apresentou mais a¢des Conscientes, tendo ocorrido
maior diferenca entre os estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, atribuida as ca-
racteristicas do fendmeno da precocidade. Constatamos também que aqueles que tiveram a¢oes
categorizadas como Tentativa e Erro podem executar agoes mais Conscientes no futuro, desde
que sejam orientados adequadamente.

Em relagio as competéncias digitais dos estudantes participantes, verificamos que
ambos os grupos podem amplid-las, quanto ao tratamento da informagao, produgio de con-
teddos e comunicagdo. A maioria dos estudantes utiliza intuitivamente as TDIC, de sorte que
nem sempre as agoes executadas sao orientadas e/ou resultam em aprendizagem. Assim, acredi-
tamos que, quanto mais habilidades e conhecimentos os estudantes adquirirem sobre essa 4rea,
melhor serd a fluéncia digital.

A incorporagio das TDIC no contexto educativo, de maneira inovadora, juntamente
com a criatividade dos estudantes PCS, retira-os do papel de receptores do conhecimento e os
alca a condigio de produtores ativos, mudanga esta que ird favorecer o desenvolvimento de
todos os estudantes, principalmente aqueles que sdo impulsionados por uma motivagao intrin-
seca e que usam os recursos das TDIC como uma ferramenta de aprimoramento intelectual,
a fim de potencializar os fendmenos da precocidade e da superdotagio. Essa perspectiva nos
remete & metdfora do tedrico Joseph S. Renzulli: “[...] uma maré elevada eleva todos os barcos”,
sendo que atividades criativas e desafiadoras devem ser propostas para todos os estudantes, pois
cada um se beneficiard de acordo com seus interesses e potenciais.
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