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Introducao

O desafio de ensinar na atual conjuntura da educagao no
Brasil vem ganhando novas ferramentas de apoio durante
os Ultimos anos: as TIC s (Tecnologias de Informacao e
Comunicacao).

Dentre essas ferramentas, pode-se citar o uso de
computadores, softwares educativos e a propria Internet
como instrumento de pesquisa, comunicacgao e interagao.

O uso destes recursos de forma apropriada colabora para
o encurtamento de distancias entre aluno-professor e
facilita a assimilacdao de conteldos pelo fato de focar os
estimulos tateis e visuais.

Estudar o uso das TIC's visa examinar, através de
avaliacOes, opinides e estatisticas, quais as contribuicdes
que os recursos tecnologicos podem trazer para a
educacao escolar e para seus principais agentes: alunos e
professores.

Através de um trabalho de campo na instituicdo onde
leciona, o autor deste livro tem a pretensdao de
demonstrar quais os recursos tecnoldgicos mais utilizados
NoO processo ensino-aprendizagem e como podem
contribuir para este processo.
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E importante salientar que diversas escolas no pais
dispdoem da tecnologia para ser aplicada a educacao, mas
a grande maioria ndo se compromete a utiliza-la.

Os resultados dos trabalhos aqui demonstrados se
propoem a estimular as instituicoes e seus docentes a
fazer uso destas tecnologias, propiciando maior empatia
entre o aluno e os conteldos a serem ensinados.

Portanto, o objetivo geral é conhecer os impactos
relevantes que as TIC’'s podem fornecer aos principais
sujeitos envolvidos no processo ensino-aprendizagem.

Para que tal objetivo possa ser atingido, faz-se
necessario:

e lLevantar quais o0s recursos tecnoldgicos
disponibilizados dentro de uma instituicao
especifica, no caso, a Escola Técnica (ETEC) Sao
José do Rio Pardo, localizada na cidade de Sao José
do Rio Pardo, estado de Sao Paulo.

e Llevantar relatos de opinides de alunos e
professores quanto ao uso destes recursos.

e Relatar através de avaliacbes e observacdes pelo

corpo docente quais os aspectos positivos dentro
do contexto da aquisicao de conhecimentos.
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e Conhecer o papel de cada ferramenta tecnoldgica
juntamente com seus estimulos sensoriais dentro
do ambiente de aprendizagem.

A escola citada trata-se de uma instituicao pertencente ao
CEETEPS (Centro Estadual de Educagdao Tecnoldgica
“Paula Souza”), importante centro publico de formacao
profissional do estado de Sao Paulo.

Atualmente, a escola forma técnicos na area de
Informatica (Informatica, Redes de Computadores e
Informatica para Internet), na area de Administracdao de
Empresas, na area de Quimica e na area de Seguranca do
Trabalho, além de oferecer o Ensino Médio regular e o
Ensino Médio integrado com o técnico profissionalizante
em Informatica para Internet.

Para a realizacao da pesquisa a amostra escolhida foi o
conjunto dos professores da instituicao, totalizando trinta
docentes, e também os discentes do 2° ciclo do curso
Técnico em Informatica, totalizando vinte e sete alunos.

A escolha desta amostra foi baseada no fato de que a
grande maioria destes alunos veio de escolas onde
predominavam as aulas expositivas com pouco ou
nenhum recurso tecnoldgico.

Desta forma, torna-se possivel evidenciar mais claramente

quais as contribuicdes das Tecnologias de Ensino na vida
escolar destas pessoas, dentro da escola técnica.
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Primeiramente, a pesquisa examinou a importancia dos
recursos disponibilizados pela escola. Alunos e professores
responderam a um questiondrio expondo suas opinides
em relacao a estas ferramentas.

A coleta dos dados da pesquisa ocorreu em marco de
2009.
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1. Conceitos da Cibercultura

A palavra “cibercultura” generaliza o modo de vida de
uma sociedade com seus recursos e costumes,
potencializados por um conjunto de recursos tecnoldgicos
capazes de expandir capacidades humanas, como a
memoria, a forca, a comunicacao e o aprendizado.

Para Francisco Ridiger, "a cibercultura é o movimento
historico, a conexdo dialética entre o sujeito humano e
suas expressbes tecnologicas, através da qual
transformamos o mundo €, assim, nosso proprio modo de
ser interior e material em dada direcdo (cibernética)”
(RUDIGER, 2004, p. 54).

Para André Lemos, um dos maiores tedricos sobre o tema
no Brasil, a cibercultura deve ser entendida ‘como a
forma socio-cultural que emerge da relacdo simbiotica
entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de
base micro-eletrénica que surgiram com as convergéncias
das telecomunicagcbes com a informatica, na década de
70” (LEMOS, 2003, p. 12).

Ainda no que se refere a origem da cibercultura, Lemos
(2002) afirma que o termo nasceu nos anos 50,
praticamente unido aos primoérdios da Informatica e da
Cibernética. Populariza-se nos anos 70, com o surgimento
dos primeiros microcomputadores e firma-se nos anos 80
e 90, sob o dinamo da informatica atingindo as massas da
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populacao, surgimento de tecnologias digitais e advento
da Internet.

A cibercultura trouxe modificacdes decisivas tanto para a
sociedade, quanto na informatica e comunicagdes.

1.1 Cibercultura e as modificacdes na sociedade

Silva (2003) apresenta as principais mudangas na
sociedade trazidas pela cibercultura.

e Na informatica ocorreu a substituicdo das
linguagens alfanuméricas pelo uso da interface
grafica com icones e janelas moéveis que permitem
interatividade e modificacdes via usuario. Os
computadores passaram a ser mais acessiveis,
tornando-se um  equipamento  comunitario,
associativo e cooperativo.

e Na esfera social surge um novo espectador capaz
de interferir na mensagem que recebe, deixando de
ser um objeto passivo. Tem-se ai, um novo leitor,
capaz de criar seu proprio roteiro de leitura, sem a
necessidade de folhear pagina por pagina de um
livro, continuamente. Um bom exemplo dessa
mudanga sao os jogos on-line, onde a capacidade
de decidir os rumos do jogo estd nas maos dos
diversos jogadores.
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