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Resumo: Este estudo investigou as percepg¢des de alunos do Ensino Médio sobre ambientes
virtuais na aprendizagem. Os resultados revelam que, embora a diversidade metodologica
e o acesso a informagdo sejam beneficios centrais, a gestdo do tempo e as distragdes digitais
surgem como barreiras criticas. Conclui-se que a eficacia desses espacos depende da
mediacdo docente e da intencionalidade pedagdgica para converter a imersdo tecnologica

em conhecimento critico € autdbnomo.
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INTRODUCAO

A educag@o ¢ um processo continuo de construgdo de
saberes, habilidades e wvalores essenciais ao
desenvolvimento individual e social. Libaneo (2017)
define que ela corresponde as influéncias e relagdes
que formam a personalidade e o carater do individuo.
Assim, desempenha papel central na formacao critica
e cidada, promovendo ndo apenas a aprendizagem de
conteudos académicos, mas também a capacidade de
reflexdo sobre o mundo que o cerca, preparando-o
para os desafios da vida pratica.

As abordagens pedagdgicas, contudo, variam. No
ensino tradicional, aqui abordado na perspectiva
newtoniano-cartesiana, a metodologia foca na
transmissdo direta de conhecimento pelo docente,
restando ao aluno um papel de receptor passivo das
informagoes (Mizukami, 1992; Rossi et al., 2024).
Embora essa modalidade tenha sua importancia
cientifica e cultural, sendo responsavel pelo aumento
das informagdes e pela consolidagdo de muitos
conhecimentos e habilidades praticas consideradas até
hoje basilares, tal modelo ¢ criticado pela rigidez e por
ndo estimular habilidades criativas (Behrens, 2013;
Dewey, 2023).

A énfase na roteirizagdo e na padronizacdo, tdo
presentes nos modelos educacionais influenciados
pelo pensamento cartesiano-newtoniano, pode limitar
a capacidade dos alunos de aplicar o conhecimento de
forma inovadora ¢ adaptativa (Vygotsky, 1991).
Behrens (2013) reforca a necessidade de uma
mudanca nas praticas docentes, que reconhega as
contribuigdes desses modelos anteriores, mas que
conduza a uma pratica inovadora e emergente,
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buscando articulagdes em rede e ndo apenas o
aprofundamento isolado.

Nas tltimas décadas, o campo da educacdo tem sido
atravessado pelas transformagdes tecnoldgicas que
vém remodelando as formas de acesso a informagao,
as relagdes sociais e, sobretudo, os processos de
ensino e aprendizagem. As tecnologias digitais foram
ganhando espago em nossas vidas de forma tdo
intrinseca que fica dificil de afirmar onde uma comeca
e a outra termina. Ndo so individuos, tornamo-nos
usudrios de um sistema de rede (Witt; Rostirola, 2019)
e possuimos acesso a um grande fluxo de informagdes
que podem ser acessadas a qualquer hora e em
qualquer lugar.

Lucia Santaella (2013) buscou descrever o perfil
cognitivo dos usuarios que navegam pelas arquiteturas
liquidas informacionais do ciberespago. A autora
identificou quatro tipos de leitores que, embora
tenham surgido com o avango das décadas, ndo
desapareceram, mas coexistem e se completam na
atualidade. O primeiro deles, denominado leitor
contemplativo, remete a era pré-industrial; trata-se de
um perfil que tinha nos livros impressos e na imagem
expositiva e fixa a sua principal forma de visualizagdo
do mundo.

Com o advento da Revolucdo Industrial e o
crescimento dos centros urbanos, surge o segundo
tipo: o leitor movente. Este perfil aprendeu a ler um
mundo dindmico e em constante movimento,
caracterizado por uma mistura de sinais e linguagens.
E o leitor nascido da explosdo do jornal, da fotografia,
do cinema e, posteriormente, da televisdo. Ja o terceiro
tipo, denominado imersivo, brotou através da imersdo
nos novos espacos das redes computadorizadas de
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informag¢do e comunicagdo. Este leitor apresenta
habilidades  distintas de seus antecessores,
conseguindo navegar em telas e programas de leitura
em um universo de signos que ele mesmo ajuda a
construir ao interagir com os nds que conectam textos,
imagens, documentos, musicas e videos. Ele ¢ livre
para estabelecer sozinho a ordem das informagdes,
realizando saltos entre fragmentos de leitura.

O ultimo perfil ¢ o leitor ubiquo, resultado da evolugdo
da internet que culmina nas redes sociais. Esse leitor
herdou do leitor movente a capacidade de transitar
entre formas, movimentos, dire¢des e luzes que se
acendem e apagam simultaneamente, acompanhando
o ritmo da vida acelerada que circula em transportes
coletivos ou a pé. Do leitor imersivo, herdou a
capacidade de transitar entre telas e acessar os
diversos recursos do ciberespaco informacional,
porém com uma diferenga, ao mesmo tempo, sutil e
gigante: agora, ndo necessita mais estar estatico em
frente a um computador, podendo fazé-lo com um
simples toque no celular.

Assim, o leitor ubiquo transita entre o real e o virtual
a todo momento. De forma silenciosa, ele penetra no
ciberespaco a0 mesmo tempo que consegue interagir
com individuos ou grupos, exercendo uma forma de
leitura diferenciada. Trata-se de uma prontidao impar
que o orienta entre o "nds" (o real) e o midiatico (o
virtual), consolidando uma nova forma de estar e
assimilar o mundo contemporaneo.

Quanto tratamos sobre os desafios da ubiquidade para
a educagdo, Santaella (2013), declara que o acesso
continuo a essas midias traz como consequéncia a
necessidade pela instantaneidade, indo de encontro as
praticas antigas que exigem o exercicio do tempo e da
espera, como ler livros e jornais. A partir desse ponto,
a autora distingue o m-learning da aprendizagem
ubiqua:

A m-learning é vista como uma extensdo da sala
de aula e ¢ executavel a partir da geragdo de
conteudos previamente estabelecidos. Ja a
aprendizagem ubiqua, espontinea, contingente,
cadtica e fragmentaria aproxima-se, mas ndo
coincide nem mesmo com a educagdo informal
e ndo-formal (Santaella, 2013, p. 25-26).

Nesse contexto, o acesso desmedido a informagao
permite a aprendizagem independente de espacos
fisicos. Entretanto, sem o suporte da educacao formal
para desenvolver o senso critico e ético, torna-se
dificil validar a veracidade dos dados (Santaclla,
2013). A sociedade da informacdo, marcada pela
expansdo das Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicac¢do (TDIC), exige a reconfiguracdo de
praticas pedagogicas, pois a escola e o professor nao
conseguem mais competir com a velocidade de
atualizacdo das informagoes (Duso, 2008).
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A inser¢do das TDIC tornou-se um desafio urgente,
intensificado na pandemia de COVID-19, que
evidenciou potenciais e barreiras do ensino remoto
(Santos; Mercado, 2023). Os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) popularizaram-se como
alternativa a sala de aula fisica, mas espacos digitais
ndo pedagdgicos também demonstraram potencial
educativo por serem intuitivos aos estudantes.

A escola, enquanto espaco de formagdo integral do
sujeito, precisa dialogar com essa realidade, o que
implica reconhecer as TDIC como componentes
estruturantes de uma nova cultura educacional. Tal
cultura exige novos letramentos e novas formas de
aprender e ensinar (Santaella, 2013). Embora os
ambientes virtuais prometam espagos interativos e
centrados no aluno, sua efetividade depende da
competéncia digital dos envolvidos, da infraestrutura,
da intencionalidade pedagogica e da
corresponsabilidade dos usuarios.

Contudo, para que seja possivel aprofundar a
discussdo sobre o papel das TDIC no processo de
ensino-aprendizagem na geragdo atual de estudantes
— que vive uma imersdo ubiqua —, € necessario,
antes de tudo, entender como os estudantes percebem
essa interacdo com os ambientes virtuais. Dessa pauta
emerge o questionamento inicial que impulsiona a
realizagdo deste estudo: de que forma estudantes do
Ensino Médio de uma escola publica da Regido
Metropolitana do Recife compreendem e utilizam os
ambientes virtuais em seu processo de ensino e
aprendizagem, e quais fatores potencializam ou
limitam o uso dessa ferramenta?

Assim, a partir do cenario descrito, o objetivo deste
trabalho ¢ investigar as percepg¢des de estudantes do
Ensino Médio sobre sua relagdo com o mundo digital
no que concerne as contribui¢des e limitacdes dos
ambientes virtuais na aprendizagem.

MATERIAL E METODOS

Para este trabalho, a metodologia trata-se de uma
pesquisa qualitativa de natureza interpretativa,
significando a descricdo de pessoas ou cenarios,
analise de dados, identificacdo de temas ou categorias
e, por fim, a interpretagdo ou conclusdes sobre o seu
significado (Creswell, 2007; Minayo, 2024).

Este estudo faz parte de um projeto de pesquisa
“guarda-chuva” intitulado “Influéncia da cultura
digital na sala de aula: analise acerca da virtualizagdo
da vida no processo de ensino e aprendizagem”,
registrado e aprovado no Comité de Etica em Pesquisa
da Universidade Federal Rural de Pernambuco
(CEP/UFRPE), sob o protocolo n°
80271324.7.0000.9547.

O campo de pesquisa utilizado para este estudo
envolveu uma escola da Rede Estadual de
Pernambuco que oferece a modalidade de ensino em
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tempo integral, localizada na Regido Metropolitana do
Recife/PE (RMR). Entre os critérios de escolha da
instituigdo esta o fato de ela estar situada no centro da
cidade do Recife. Apesar de este estudo ndo apresentar
mais informacdes sobre o perfil dos estudantes,
podemos salientar que, devido ao tempo de existéncia
da instituigdo — tendo completado 200 anos de
fundacdo em 2025 —, seu histdrico e fama acabam
atraindo um publico bem heterogéneo, composto por
moradores do centro do Recife, das comunidades € até
de cidades periféricas.

Apos a realizagdo do convite aos estudantes e seus
respectivos  responsaveis, seguindo todas as
orientagdes do CEP/UFRPE, foi formado um grupo
participante de 22 estudantes vinculados ao 1° ano do
Ensino Médio, identificados pelos cddigos
alfanuméricos (E1 a E22), garantindo o anonimato e o
sigilo das informacdes.

A coleta de dados foi realizada através da aplicagao de
um questionario semiestruturado, contendo perguntas
com alternativas abertas e fechadas. Para este estudo,
realizamos um recorte em duas perguntas que focaram
na percepcao dos estudantes acerca da utilizacdo dos
ambientes virtuais:

e Questdao 01 — Como a utilizacdo de ambientes
virtuais pode te auxiliar na aprendizagem?

e  Questao 02 — Como a utilizagdo de ambientes
virtuais pode te prejudicar na aprendizagem?

Apbs a coleta dos dados, as respostas foram transcritas
integralmente, realizando-se, posteriormente, a
analise de conteudo conforme as orientacdes de
Creswell (2007). Entre as principais fases da analise,
foram realizadas a leitura e a interpretagdo das ideias
contidas nas respostas, seguidas da organizagdo dessas
ideias em categorias. Estas foram estabelecidas tanto
a partir da literatura cientifica desta pesquisa
(categorias a priori), quanto emergentes da leitura das
respostas ¢ da observacdo da necessidade de novas
classificagdes que enquadrassem os dados ndo
contemplados pelas iniciais (categorias a posteriori).

Concluido esse percurso de andlise, apresentam-se o
Quadro 1, contendo as categorias de andlise de
contribuigdes no uso de ambientes virtuais na
aprendizagem, e o Quadro 2, contendo as categorias
de analise das limita¢Ges, conforme o objetivo deste
estudo.

Quadro 1. Categorias de analise de contribui¢cdes no
uso de ambientes virtuais na aprendizagem.

Categorias Variaveis

Acesso facilitado a

Conectividade (C) informaciio (AFI)

Comunicacdo eficiente

Interacéo (1) (CE)
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Gestdo do tempo Flexibilidade de horarios
(GT) (FH)
Curiosidade e despertar
do interesse (CDI)

Diferentes métodos de
ensino e aprendizagem
(MEA)

Motivagdo e
aprendizagem (MA)

Desenvolvimento de
habilidades especificas
ou digitais (HED)

Ajuda com duvidas ou

Auxilio nas dificuldades (ADD)

atividades

. Colaboragédo na
académicas (AAA)

construcdo do
conhecimento (CCC)

Quadro 2. Categorias de analise de limitagdes no uso
de ambientes virtuais na aprendizagem.

Categorias Variaveis

Desigualdade de acesso a

Conectividade (C) informaciio (DAT)

Baixa interagdo social

Interagéo (I) (BIS)

Procrastinagdo e
Gesto do tempo distragdes digitais (PDD)
(GT) Vicio em tecnologias

digitais (VTD)

Auxilio nas

atividades Uso indevido (UI)
académicas (AAA)
RESULTADOS E DISCUSSAO

A vpartir da analise das respostas obtidas dos
questionarios aplicados, foi possivel inferir que as
percepgodes dos estudantes puderam ser inseridas em
algumas tematicas centrais, nomeadas nesta pesquisa
como as categorias: Conectividade; Interagdo; Gestdo
de tempo; Auxilio nas atividades académicas;
Motivagdo e aprendizagem.

Os resultados e a discussdo exibidos a seguir,
divididos em duas subsegdes, buscam identificar quais
contribuigdes e limitagdes esses estudantes puderam
perceber at¢é o momento, por meio de suas
experiéncias com os ambientes virtuais durante sua
trajetoria na Educagdo Basica.

a) Percepgdo dos estudantes acerca das contribui¢des
do uso dos ambientes virtuais em sua aprendizagem

A partir da analise categorica realizada, foi possivel
observar a frequéncia de cada categoria nas respostas
obtidas nos questionarios. Exibe-se, na Figura 1, a
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ilustragdo da frequéncia das categorias nas respostas
dos estudantes acerca das potencialidades do uso dos
ambientes virtuais em sua aprendizagem.

2 .
Q
Auxilio nas Gestao do Motivacdo e Conectividade Interagdo

atividades tempo aprendizagem
académicas

Figura 1. Frequéncia das categorias de analise nas
respostas acerca das potencialidades do uso de
ambientes virtuais.

A categoria Motivacio e Aprendizagem foi a mais
recorrente na primeira questdo (Figura 1). Nela, os
ambientes virtuais destacam-se por despertar a
curiosidade, diversificar métodos de ensino e
favorecer o desenvolvimento de competéncias
digitais. A variavel Diferentes Métodos de Ensino e
Aprendizagem (MEA) foi central nas concepgdes dos
discentes; o relato de E20 — “Ensina outras formas de
aprender o assunto que facilita a aprendizagem” —
ilustra como a diversidade metodologica online
permite a personalizacgdo do ensino conforme
preferéncias individuais. Concepgdo confirmada por
Lacerda e Silva (2015), que explicam que a
diversidade dos meios e a linguagem digital acaba se
tornando uma ferramenta essencial para a eficiéncia
dos espagos virtuais no aprendizado.

O reconhecimento da importdncia desses espacos
pelos estudantes demonstra como as diversas
ferramentas virtuais podem auxiliar para a construcao
de uma aprendizagem singular e significativa, que ndo
apenas resolve problemas como os faz refletir a
respeito de suas causas. Entretanto, para que isso
aconteca, faz-se necessaria a atengdo para um uso
consciente desses instrumentos, a fim de que o
discente desenvolva seu conhecimento e ndo
reproduza “respostas prontas”.

Embora fundamentadas na literatura (Silva, 2016;
Oliveira, 2025; Dias; Frenedozo, 2015), as variaveis
Desenvolvimento de Habilidades Especificas ou
Digitais (HED) e Curiosidade e Despertar do
Interesse (CDI) foram pouco expressivas nos
discursos presentes nas respostas dos entrevistados.
Apenas E10 mencionou o desenvolvimento de
competéncias digitais (“Sim, aprendizagem interativa
nas atividades de pesquisa, nos trabalhos, na
colaborag@o, na personalizagdo da aprendizagem e no
desenvolvimento de habilidades digitais”), sugerindo
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que tal aptiddo ¢ percebida como algo natural aos
nativos digitais, e ndo como uma responsabilidade dos
ambientes virtuais. Ja a varidvel CDI ndo apareceu em
nenhuma das respostas, indicando que os espacos
digitais utilizados pelos estudantes podem ndo ter
gerado um interesse digno de nota.

A categoria Auxilio nas Atividades Académicas,
embora ausente na fundamentagdo tedrica prévia, foi
a segunda mais citada. Os ambientes virtuais atuam
como repositdrios para sanar dividas e colaborar na
construgdo do conhecimento. O relato de E1 — "Pode
me ajudar em questdes que eu tenho dificuldade e
pode ajudar em trabalhos" — exemplifica a variavel
Ajuda com Duvidas ou Dificuldades (ADD). Nesse
cendrio, € possivel visualizar esses espagos como
complementacdo do ensino, um recurso digital que
poderd contribuir nos estudos e ajudar na
aprendizagem do estudante, como ja acontecia antes
do mundo digital, com livros e outros documentos,
porém com uma interface ou forma de interagdo mais
facilitada.

Essa configuragdo, entretanto, remete ao cenario
descrito por Vargas (2011), cujas observacdes sobre o
"virtualismo" permanecem atuais ao tratar da
transposi¢do de materiais fisicos para o digital. A
analise desses dados revela uma natureza
intrinsecamente ambigua: sob uma Otica otimista, a
migragdo para o virtual facilita o acesso aos conteudos
informativos ¢ auxilia na compreensdo de fenomenos
e conceitos abstratos. Nesse prisma, a tecnologia atua
como um catalisador do desenvolvimento das
atividades escolares e da construgdo de saberes.

Em contrapartida, o "outro lado da moeda" dessa
ambiguidade manifesta-se em uma visdo menos
otimista, que teme a fragilizacao da relag@o professor-
aluno. O risco reside na possibilidade de a
dependéncia desses recursos digitais ser interpretada
como uma substituicdo da presenca humana e da
mediagdo docente (Vargas, 2011). Conclui-se,
portanto, que os resultados obtidos ndo apontam para
uma solugdo inica, mas para uma dualidade que exige
cautela: tanto docentes quanto discentes devem ser
orientados a utilizar as TDIC como ferramentas
complementares, preservando os papéis essenciais de
cada ator na equacdo ensino-aprendizagem.

Ja a Colaborag¢do na Construgdo do Conhecimento
(CCC) foi identificada pontualmente no trecho da
resposta do aluno E15: “Obter mais conhecimento”.
Contudo, entende-se que tal colaboracdo ocorre em
todas as interagdes com fins educativos, pois até
mesmo nas manifestacdes mais simples, como o
acesso a algum material complementar ou a revisao de
assuntos anteriormente estudados, representam
atuagdes sobre o proprio processo de aprendizagem
(Land; Hannafin, 2012).
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Na categoria Conectividade, referindo-se a facilidade
de obtencdo de informagdes através das tecnologias
digitais, tem-se a variavel Acesso Facilitado a
Informacgdo (AFI), que se destacou entre as respostas,
emergindo a ideia da possibilidade de acessar diversos
conteudos de forma rapida e facil, como visto em E16
(“Sempre que estiver em duavida posso pesquisar”) e
E14 (“A ferramenta Google usada para compreender
algo”). Essa acessibilidade fomenta a autonomia, mas
exige suporte da educacdo formal para a selegdo
critica das informag¢des e o combate a desinformagao,
pois o excesso de informagdes disponiveis na Internet
pode gerar confusdo e, com a devida orientagao, torna-
se mais facil distinguir quais informagdes sdo
verdadeiras (Santaella, 2013).

Quanto a categoria Interagdo, refletimos que as
relagdes sdo, por muitas vezes, facilitadas em
ambientes virtuais devido a rapidez e fluidez com que
elas se apresentam. Entretanto, as interagdes podem
ser prejudicadas em ambientes fisicos, ocasionando
uma comunicagdo mais reduzida. Identificou-se a
variavel Comunicagao eficiente (CE) na resposta E12:
“Ajuda pessoas com problemas de comunicagdo”,
entretanto, notou-se a necessidade de também apontar
nessa resposta a variavel Baixa interagdo social (BIS)
utiliza da andlise das limitagcdes do uso de ambientes
virtuais, pois compreende-se que os ambientes de
aprendizagem podem amparar a dificuldade de
interacdo social e transforma-la em uma interagdo
positiva e eficiente dentro e fora de espagos virtuais,
porém se for orientada para que ndo se torne uma
limitagdo. Uma vez que a comunicagdo acessivel
fortalece o vinculo entre os sujeitos do processo
educativo, seja em ambientes fisicos ou virtuais.
Assim, os ambientes virtuais ndo atuam s6 como
repositorio, mas também como espacos que podem ter
potencializados de intera¢do nas relacdes estudante-
professor e estudante-estudante.

A (ltima categoria visualizada foi a Gestdo do
Tempo, sinalizada através da variavel Flexibilidade
de Horarios (FH) apontada por E11 (“Estudo no meu
ritmo”). Essa realidade ¢ explicada pela ubiquidade
tecnoldgica que nos permite escolher horarios e locais
para o estudo (Faria Junior et al., 2024). Contudo, essa
liberdade exige um alto nivel de comprometimento e
disciplina, pois sem o devido controle, pode levar ao
baixo rendimento escolar, especialmente pelo uso ndo
educacional de dispositivos méveis.

Na Figura 2, apresenta-se a recorréncias das varidveis
nas respostas dos estudantes a Questao 1.
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Figura 2. Recorréncia das variaveis nos discursos na
Questao 1.

A variavel MEA foi a mais expressiva, registrada em
12 momentos distintos, enquanto a CDI ndo foi
identificada. A variavel BIS (referente a segunda
questdo) foi sinalizada com uma cor distinta para
facilitar a visualizac¢do. Os resultados indicam que os
estudantes reconhecem os ambientes virtuais como
espagos que potencializam a aprendizagem ao
oferecerem ferramentas e métodos diversificados. Tal
percepgdo reforca que os recursos digitais, quando
integrados as metodologias docentes, tornam-se
potencializadores de wum processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo e enriquecedor.

b) Percepgdo dos estudantes acerca das limitagdes do
uso dos ambientes virtuais em sua aprendizagem

Embora os ambientes virtuais oferegam possibilidades
pedagogicas dos ambientes virtuais, ¢ fundamental
considerar suas limitagdes, sobretudo porque muitos
ndo foram concebidos originalmente para o ensino.
Midias sociais e aplicativos de mensagens, embora
acessiveis e populares entre jovens, costumam
prejudicar a concentragdo e dificultar o controle do
tempo de tela (Khoury, 2018).

Na Figura 3 ¢ ilustrado a recorréncia das categorias
nas respostas dos estudantes acerca das limitagdes do
uso dos ambientes virtuais na sua aprendizagem.

Conectividade Interagso Gestdo detempo  Auxilio nas

atividades
académicas

Figura 3. Recorréncia das categorias de analise nas
respostas acerca das limitagdes do uso de ambientes
virtuais.
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Quanto a segunda questdo, a Gestio do Tempo
emergiu como a principal barreira. Embora a
onipresenga da rede e dos dispositivos méveis ofereca
autonomia e flexibilidade, a superficialidade e a curta
duragdo dos conteudos digitais podem induzir a
distracdo e ao vicio tecnoldgico (Santaella, 2013;
Khoury, 2018).

Santaella (2013) detalha que uma das caracteristicas
marcantes desse novo ambiente ubiquo no qual todos
nos estamos inseridos € a atengdo irremediavelmente
parcial continua, ou seja: "(...) a aten¢do responde ao
mesmo tempo a distintos focos sem se demorar
reflexivamente em nenhum deles. Ela é continuamente
parcial." (p. 22). Esse cendrio impacta ndo s6 o
processo educativo, mas todas as relagdes do
individuo como um todo.

Relatos como os de E12 (“pode tirar muito a
concentragdo”) e ES5 (“se eu ndo utilizar da forma
correta, pode me desconcentrar”) reforcam a variavel
Procrastinacdo e Distragées Digitais (PDD),
potencializada pelo uso de dispositivos pessoais para
fins ndo pedagogicos, como redes sociais € jogos.

Como ressalta Limeira (2020), a autonomia digital
exige autogerenciamento e disciplina, competéncias
muitas vezes imaturas em jovens. Cabe, portanto, a
escola e ao docente fomentar o uso consciente e
estruturar projetos interativos que promovam uma
comunicagdo eficiente e feedbacks constantes.

Muitos estudantes relataram dificuldade em controlar
o tempo de uso em ambientes digitais, o que
demonstra um comportamento de dependéncia,
referindo-se a variavel Vicio em tecnologias digitais
(codificada como VTD). Relatos como “El: Tem
pessoas que ndo sabem o limite” indicam que, na
concepcao de alguns estudantes, o limite entre o uso
das tecnologias de maneira pedagogica e o uso como
lazer ¢ ultrapassado com facilidade.

O uso abusivo de dispositivos tecnologicos digitais
por adolescentes pode trazer prejuizos tanto para a
vida pessoal, como também para o desempenho
escolar (Khoury, 2018). Esses comportamentos
refletem ndo apenas uma falta de controle pessoal, mas
também a necessidade da conex@o constante exigida
pela cibercultura e o consumo acelerado de conteudos
on-line empregado pela sociedade digital.

Na categoria Auxilio nas Atividades Académicas, a
variavel Uso Indevido (UI) revelou a tendéncia de
responder questdes mecanicamente, sem aprendizado
significativo. Os depoimentos de E11 (“¢ muito facil
para as pessoas sO pesquisarem”) e E3 (“deixa tudo
mais facil, vocé ndo vai adquirir conhecimento
nenhum”) demonstram que os proprios estudantes
reconhecem a necessidade de rigor no processo de
aprendizagem.
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Novamente, o ambiente ubiquo interfere nessas
relagdes: a imaturidade intelectual, somada a atengdo
parcial, leva os estudantes a buscarem respostas curtas
e simplorias, sem reflexdo. Esse cenario ndo deve ser
visto meramente como indisciplina; a conectividade
constante gera leitores imediatistas e menos
reflexivos. Como descreve Santaella (2013, p. 22), sdo
"(...) leitores para os quais ndo hda tempo nem espago
para a reflexdo, a reflexdo, este tipo de habilidade
mental que precisa da soliddo paciente para se tecer
e que, por isso mesmo, é caracteristica primordial do
leitor contemplativo.”

J& na categoria Conectividade, a wvariavel
Desigualdade de Acesso a Informagdo (DAI) foi
mencionada apenas por E10 (“desigualdade de
acesso”). A baixa ocorréncia sugere que a
infraestrutura tecnologica local atende a maioria,
embora a auséncia de dados socioecondmicos impega
generalizagdes sobre essa paridade.

Por fim, quanto a Interacao, a escassez de registros da
variavel Baixa Interagdo Social (BIS) — citada apenas
por E10 (“falta interagdo pessoal”) — indica que a
imersao virtual, para este grupo, ndo ¢ percebida como
um entrave as relagdes fisicas.

Na Figura 4, apresenta-se a recorréncias das varidveis
nas respostas dos estudantes.
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Figura 4. Recorréncia das variaveis nos discursos na
Questao 2.

Os dados evidenciam que, apesar das potencialidades,
os estudantes também reconhecem que os ambientes
virtuais possuem barreiras importantes ao processo de
aprendizagem. Dentre elas, destacam-se as distragoes
pelas ferramentas digitais, o uso indevido para
trapagas e o proprio vicio em tecnologias. Esses
fatores demonstram que os espagos virtuais podem se
tornar ambientes de dispersdo, havendo, assim, a
necessidade de acompanhamento e orientagdo docente
adequada.
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CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi investigar as percepgdes
de estudantes do Ensino Médio sobre sua relagdo com
o mundo digital, especificamente no que concerne as
contribui¢des e limitacdes dos ambientes virtuais na
aprendizagem. Os resultados indicam que, apesar dos
desafios inerentes, a inser¢do e a utilizagdo desses
espagos promovem beneficios significativos ao
ensino-aprendizagem sob a otica dos estudantes.

A analise permitiu inferir que as percepgdes estudantis
a respeito das possibilidades e barreiras digitais
convergem, em grande medida, com a literatura
especializada. A variavel Diferentes Métodos de
Ensino e Aprendizagem foi amplamente identificada,
demonstrando que a diversidade metodologica e o
acesso facilitado a informagao sdo reconhecidos como
beneficios centrais que impulsionam a construcio do
conhecimento. Por outro lado, o estudo revela que a
gestdo do tempo e as distragdes digitais surgem como
barreiras criticas, capazes de comprometer o foco ¢ a
profundidade do processo educativo.

Notou-se, ainda, uma discrepancia consideravel em
pontos como Curiosidade e Despertar do Interesse,
Desenvolvimento  de  Habilidades  Especificas,
Interacdo Social e Colaboracdo, dada a Dbaixa
incidéncia dessas varidveis nos discursos. Em
contrapartida, a categoria Auxilio nas Atividades
Académicas, embora ndo prevista na fundamentacdo
teodrica inicial, emergiu com vigor em quase todas as
respostas. Esse cenario reforca que, para os
estudantes, a eficacia dos espagos virtuais ndo ¢
automatica: ela depende intrinsecamente da mediagao
docente e da intencionalidade pedagodgica para
converter a imersdo tecnoldogica em conhecimento
critico e auténomo, evitando que o uso se torne
puramente mecanico ou funcional.

Por fim, cabe salientar que a auséncia de dados
socioecondmicos dos participantes limitou a
profundidade de algumas inferéncias, especialmente
no que tange a desigualdade de acesso e as condigdes
tecnoldgicas  individuais.  Portanto,  torna-se
fundamental que pesquisas futuras integrem essas
variaveis demograficas, permitindo uma analise mais
precisa sobre como as disparidades estruturais e a
mediacdo orientada moldam a experiéncia de
aprendizagem na cibercultura.
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