II ENINED - Encontro Nacional de Informatica e Educagdo ISSN: 2175-5876

Os beneficios do emprego da tecnologia de comunicacio digital
para o ensino-Aprendizagem de Lingua Estrangeira

Talismara Pereira', Beatriz Helena Dal Molin'
'UNIOESTE - Universidade Estadual do Oeste do Parana
CECA- Centro de Comunicagdo e Artes/Colegiado do curso de Letras
Rua Universitaria, 2069 sala 79 - Jardim Universitario.

Caixa Postal 711 - CEP 85819-110 Cascavel, PR

talismara@gmail.com.br, biabem200l@gmail.com

Resumo. Este artigo versa sobre os beneficios de uma forma diferenciada do
fazer pedagogico através do uso das tecnologias digitais, focando no
aprendizado de Lingua Estrangeira. Destacamos que as tecnologias digitais
raramente sao empregadas nas aulas de Lingua Estrangeira de modo a
atingir as suas plenas potencialidades. Sendo assim, objetivamos mostrar que
o aprendizado de um idioma pode se tornar ainda mais interessante se
acrescentarmos em nossas aulas as tecnologias digitais e trabalharmos de
forma coletiva, realizando trocas de experiéncias, conhecimentos, descobertas
entre educadores e aprendentes. Procuramos mostrar no decorrer deste artigo
alguns exemplos de utilizacdo da tecnologia digital, bem como os beneficios
que ela traz para o aprendizado de um idioma. Sendo assim, destacamos que
esta pesquisa se trata de uma pesquisa bibliogrdfica, que objetiva mostrar aos
profissionais da educagdo novas possibilidades de trabalho com a tecnologia
digital.

1. Introducao

O surgimento de novas tecnologias, como o computador, tem modificado vérias
atividades da vida moderna: entretenimento, pesquisa e principalmente a leitura e o
aprendizado. Esse artigo tem como objetivo mostrar a possibilidade de utilizar as
tecnologias de comunicagdo digital no processo ensino/aprendizagem, mostrando alguns
exemplos de como isso ¢ possivel e os beneficios que as tecnologias digitais trazem para
€SS€ Processo.

Partindo da premissa de que a tecnologia de comunicag@o digital estd presente nos mais
diversos setores da sociedade, porém em menor grau nos contextos escolares, quando
ndo totalmente ausente, enfocamos como principais contribui¢des de nosso trabalho que
o emprego da tecnologia digital em sua plena potencialidade, pode contribuir para o
aprendizado de uma lingua estrangeira.

As formas de ensino e aprendizagem, portanto, sdo multiplicadas se utilizado um
processo inovador. Através desse processo o educador motiva os alunos e cria um
ambiente de curiosidade e descoberta nos educandos.

2. Tecnologia e ciberespaco
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A tecnologia caracteriza-se como um conjunto de conhecimentos, informagdes e
habilidades que provém de uma inovagdo cientifica, que se concretiza através de
métodos e técnicas e que ¢ utilizada na producdo e consumo de bens e servigos.
(GRINSPUN, 1999).

A tecnologia que vivenciamos e de que nos beneficiamos teve inicio ha muitos séculos,
sendo caracterizada com essa nomenclatura a partir de pesquisas cientificas. Com o
advento da pés-modernidade, da globalizagdo e do processo cientifico, cada vez mais se
utilizam ferramentas tecnologicas para precisdo no trabalho, pesquisa, lazer e educagao.
A modernizagdo atual, refletida pela internet, TV a cabo, jogos eletronicos e afins,
acabou por criar uma geracao acostumada com alto grau de interacao.

A tecnologia, no entanto, nao resolvera sozinha todos os problemas sociais e culturais do
planeta. Lévy cita que devemos permanecer abertos, benevolentes e receptivos em
relagdo as novidades, com a intencdo de compreendé-las e nao julgar se somos contra ou
favor, mas reconhecer as mudancas na ecologia dos signos. Apenas compreendendo e
nao julgando seremos capazes de desenvolver estas novas tecnologias dentro de uma
perspectiva humanista. Segundo Lévy

[...]J]o crescimento do ciberespago resulta de um movimento
internacional de jovens 4avidos para experimentar, coletivamente formas
de comunicacdo diferentes daquelas que as midias classicas nos
propdem. Estamos vivendo a abertura de um novo espaco de
comunicacgdo, e cabe apenas a nods explorar as potencialidades mais
positivas deste espago nos planos econdmico, politico, cultural e
humano. (LEVY, 1999, p. 11)

A palavra ciberespago foi inventada em 1984 por William Gibson em seu romance de
ficcdo cientifica Neuromante. No romance o termo designa o universo das redes digitais,
descrito como campo de batalha entre as multinacionais, palco de conflitos mundiais,
nova fronteira econdmica e cultural. Lévy define ciberespagco como o espaco de
comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos
computadores. A defini¢do inclui o conjunto dos sistemas de comunicagdo eletronicos
(conjuntos de redes hertzianas e telefonicas classicas), na medida em que transmitem
informagdes provenientes de fontes digitais destinadas a digitalizagao.

O ciberespago ¢ 0o novo meio de comunicagdo que surge da interconexdao mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicagao
digital, mas também as variadas formas de informacdes que ela abriga, assim como os
usudrios que navegam e contribuem com esse universo digital. Lévy (1999) assevera que
o ciberespaco permite o acesso a variadas formas de conhecimento além da ampliacao de
algumas func¢des cognitivas como memoria, raciocinio e percepcao. Ele ainda acrescenta
que em alguns anos, o ciberespago e suas comunidades virtuais, suas simulagdes
interativas, sua proliferagdo de textos e signos, serd o mediador responsavel pela
inteligéncia coletiva'. Neste novo suporte de informagdo, surgem novos géneros de

1 A inteligéncia coletiva seria 0 modo de realizagdo da humanidade que a rede digital universal
felizmente favorece, sem que saibamos a priori em direcdo a quais resultados tendem as
organizagdes que colocam em sinergia seus recursos intelectuais. (LEVY, 1999, p. 132)
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conhecimento, novos critérios para orientar o saber, qualquer politica de educacdo
devera levar isso em conta.

O principal desenvolvimento do ciberespago € a World Wide Web (WWW), com a qual se
criou termos para designar o seu uso, citados pelo autor como metaforas do ciberespaco,
como navegar e surfar, pelas quais ¢ possivel enfrentar redemoinhos, ventos, ou seja, ndo
ha fronteiras. Dessa forma, verifica-se que o ciberespaco nao ¢ estagnado; permite o
acesso a informagdes reais ou abstratas em um curto espago de tempo. Aliado a isso,
Lévy relaciona o ciberespago ao aprendizado, citado por ele como o saber: “No
ciberespaco, o saber ndo pode mais ser concebido como algo abstrato ou transcendente.
Ele se torna ainda mais visivel — ¢ mesmo tangivel em tempo real — por exprimir uma
populacio.” (LEVY, 1999, p.162)

O ciberespago torna-se uma forma de contatar pessoas nao mais em fun¢do de seu nome
ou de sua posi¢cdo geografica, mas a partir de seus centros de interesses. A regido dos
mundos virtuais, por meio do qual as comunidades descobrem e constroem seus objetos
e conhecem a si mesmas como coletivos inteligentes.

Através da tecnologia, as informagdes chegam até nds por meios cada vez mais rapidos e
singulares, ¢ o desenvolvimento destes nos indica uma cultura que deseja nascer: a
cibercultura. Esta se origina a partir de uma construgdo ideologica e influencia na criacao
da imagem e perfil do ciberespago.

A cibercultura ¢ a expressdo da aspiracdo de construcdo de um lago
social, que nao seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre
relagdes institucionais, nem sobre as relagdes de poder, mas sobre a
reunido em torno de centros de interesses comuns, sobre o jogo, sobre o
compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre
processos abertos de colaboragdo. (LEVY, 1999, p. 130)

Em relacdo ao uso da tecnologia na educagdo, objeto de estudo deste artigo, percebe-se
que ainda ¢ restrito. E um dos setores da sociedade que mais demorou a entender e fazer
uso dessa ferramenta como algo benéfico ao homem. Ao rejeitar o uso do computador
na escola, nas salas de aula, apregoou-se a falsa idéia de que essa tecnologia substituiria
o educador e, assim, um ensino interativo.

Ao destacar a questdo da tecnologia relacionada a educacdo apontam-se as
conseqiiéncias nas relagdes sociais, tais como: a questdo de emprego ou desemprego, a
formagdo do trabalhador, a qualificagdo para o mercado de trabalho, a formagdo do
sujeito em relacdo as novas tecnologias, a quantidade de informagdes em relagdo a
qualidade que sdo propagadas e, por fim, a tecnologia e o desenvolvimento. Educagao e

tecnologia nao se combinam apenas na relacdo do aprendizado diferenciado, mas na
formacgao do cidadao critico. (GRINSPUN, 1999).

Destacamos a importancia de o educador conscientizar-se que ndo ¢ o unico que detém
o saber, mas que ele também represente um estado perene de “estar-em-processo-de-
aprender”, o ato de aprender que se constroi a cada dia. O ensino-aprendizagem podera
fazer com que pequenos Acontecimentos ocorridos no espacgo escolar resultem naquilo
que denominamos Acontecimento maior da aprendéncia’, no qual a construgdo de

2 Adotamos o termo Aprendéncia no lugar de ensino-aprendizagem, pois segundo Assman o
termo “aprendizagem” (“apprentissage”) deve ceder o lugar ao termo “aprendéncia”
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conhecimentos, a lida com a tecnologia digital efetiva-se nas trocas entre educador e
aluno (aprendente), ambos em trocas constantes de vivéncias educativas (DAL MOLIN,
2003)

3. Os beneficios da internet no ensino

Uma das formas de se beneficiar da tecnologia é o uso da internet. Através dela, os
alunos podem conversar com outros estudantes do idioma em questdo, podem ler e
produzir textos, decodificar sinénimos de vocédbulos desconhecidos, praticar sua
pronuncia, utilizar sites de jogos interativos para a pratica da lingua estrangeira.

Esta nova forma de aprendizagem se caracterizaria por ser mais dinamica, participativa,
descentralizada (da figura do educador) e pautada na independéncia, na autonomia, nas
necessidades e nos interesses imediatos de cada um dos aprendizes que sdo usuarios
freqlientes das tecnologias de comunicagao digital.

O uso de computador no ensino tende a desenvolver a independéncia e autonomia na
aprendizagem, a abertura emocional e intelectual, a preocupagdo com acontecimentos
globais, a liberdade de expressdo, a curiosidade, o imediatismo na busca de solugdes, a
responsabilidade social e tolerancia ao diferente.

O processo informatizado além de possibilitar o desenvolvimento cognitivo e social do
aluno, ¢ um fator de motivacdo no aprendizado. Pois ndo se trata de um processo
estatico, mas de uma interacdo. O interesse por navegar em sites ou até enviar e-mails
justifica isso. A internet ¢ dinamica, diferenciada por isso ¢ centro de motivacdo para os
alunos. Somado a isso Mueheisen (1997) afirma que atualmente ha facilidades para o uso
da internet: muitos alunos acessam de suas proprias casas, muitos conseguem acessar
através do laboratorio de informatica da escola, ou seja, a internet estd totalmente
presente em suas vidas.

O trabalho com a internet ¢ complexo e deve permitir a interagdo dos alunos com as
atividades. A opinido deles a respeito do uso da tecnologia no seu aprendizado, bem
como decisdo do educador e alunos a respeito dos proximos passos que serdo tomados
nas atividades. O educador deve agir como um mediador e idealizador do processo,
transparecendo seus objetivos no uso da internet (motivar os alunos, aprender
vocabularios novos, aprender a manusear o computador). Ou seja, aprendizagem
cooperativa: educadores e estudantes partilham os recursos materiais e informacionais de
que dispdem.

O computador beneficia o processo ensino-aprendizagem de diversas formas uma vez
que ¢ capaz de acompanhar de forma individualizada e eficiente o aluno, oferecendo um
rapido feedback ao mesmo. O impacto causado pelo computador a educacio deve-se ao
fato de o mesmo possuir uma capacidade muito peculiar: “o ensinar”’. Nao ha limites

(“apprenance”), que traduz melhor, pela sua propria forma, este estado de estar-em-processo-de-
aprender, esta fungdo do ato de aprender que constréi e se constrdi, € seu estatuto de ato
existencial que caracteriza efetivamente o ato de aprender, indissociavel da dinamica do vivo.
(ASSMANN, 1998, p. 128)
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sobre as possibilidades que esta ferramenta proporciona nas novas técnicas de ensino
existentes € que porventura venham a existir.

Através do uso da internet, o aluno deixa de ser o consumidor de informagdes, um
sujeito passivo, e passa a ser um sujeito ativo quando atua como criador do seu proprio
conhecimento por meio das ferramentas informaticas de que dispde alcancando seus
proprios méritos.

O uso da Internet no ensino somente atinge resultados significativos quando se esta
integrado num contexto estrutural de mudanga do processo de ensino-aprendizagem. E
necessario que educadores e alunos convivam com as novas tecnologias e estejam
abertos para interagirem de forma efetiva. Devemos ter em mente que a Internet nao
modifica sozinha o processo de ensinar e de aprender, pois dependendo da maneira como
o docente a utiliza em sua pratica pedagogica esta pode atuar de forma a contribuir para
a educagdo ou reforgar as formas tradicionais de ensino. Como afirmam Aragjo e
Hardagh,

Esse campo magnético, formado por alunos e educadores, tanto pode
permitir transformar a educagdo em um pProcesso prazeroso,
desestabilizador, desafiador, criativo e feliz como pode reafirmar que a
escola ¢ um espaco entediante, com aulas sonolentas em que o
educador ndo divide o palco com ninguém, ele ¢ o ator principal e a
lousa, a coadjuvante. O mundo digital faz parte da historia desses
jovens e a escola ndo pode se omitir em usar tais recursos como
artefato pedagogico que possibilita também uma nova perspectiva de
aprendizagem, ou seja, dentro do olhar mais complexo e inovador.
(ARAUJO & HARDAGH, 2006, p. 3)

A Internet como ferramenta no processo no ensino/aprendizagem, segundo Moran
(1997), pode possibilitar uma maior motivagao aos alunos, dependendo da maneira como
o educador atua em relagdo a tecnologia. A Internet na educacdo ndo deve ser usada
isoladamente, mas de forma conjunta com outras tecnologias. Integrar o mais avangado
com as tecnologias convencionais e integrar o humano ao tecnolédgico, dentro de uma
visdo pedagdgica critica e mediadora.

O educador neste ambiente ndo ¢ mais o detentor do saber absoluto, centralizador do
conhecimento e difusor deste. Ao contrario, o docente deve incentivar o pensamento
divergente, despertar a curiosidade dos alunos, atuar como facilitador da aprendizagem e
trocar conhecimentos com os estudantes. Ao trazer para a sala de aula sifes da Internet,
que os alunos estdo acostumados a acessar, realizando discussoes, refletindo sobre a
veracidade e confiabilidade de determinados textos, o docente contribui para desenvolver
a ética virtual e fazer com que seus alunos percebam que as midias podem ser usadas
para acdes coletivas e positivas.

Ensinar utilizando a Internet pressupde uma atitude do educador
diferente da convencional. O educador ndao ¢ o "informador", o que
centraliza a informagdo. A informagdo estd em inimeros bancos de
dados, em revistas, livros, textos, enderecos de todo o mundo. O
educador ¢ o coordenador do processo, o responsavel na sala de aula.
Sua primeira tarefa ¢ sensibilizar os alunos, motivé-los para a
importancia da matéria, mostrando entusiasmo, ligacdo da matéria com
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os interesses dos alunos, com a totalidade da habilitagdo escolhida.
(MORAN, 1997, p. 149)

Moran destaca também que com a Internet o aluno aumenta as conexdes linguisticas
porque interage com diversos tipos de texto; as geograficas porque se desloca em
espagos ¢ culturas diferentes e as interpessoais porque se comunica com pessoas
conhecidas ou desconhecidas, proximas ou distantes. O aluno também desenvolve a
aprendizagem cooperativa e o trabalho em grupo.

No entanto, o mesmo autor cita que ensinar utilizando a Internet exige uma forte
atengdo e preparagdo do educador, pois os alunos tendem a dispersar-se diante das
inumeras conexoes possiveis, de enderegos dentro de outros enderecos, de imagens e
textos que se sucedem ininterruptamente. Tendem a acumular muitos textos, lugares e
idéias e colocam esses dados em seqiiéncia sem questiona-los. Ele afirma que isso se
deve a etapa do deslumbramento diante das tantas possibilidades oferecidas pela Internet.
Por isso, ¢ importante que o educador fique atento ao ritmo do aluno, evitando
imposicao, mas acompanhando, sugerindo, incentivando, confrontando e estando aberto
a novas aprendizagens junto com o estudante.

Atualmente espera-se que o educador ndo atue como um mero transmissor de
conhecimentos, mas que incentive a aprendizagem e o pensamento de seus alunos. Para
Aragjo e Hardagh (2006), ¢ através do processo de ensino aprendizagem que nossa
atividade se volta para a formacdo do conhecimento e nos orienta na descoberta do
mundo, através das experiéncias vividas e do saber acumulado pela histéria humana.
Sendo assim, um ponto a ser considerado ¢ a mediagdo que se dd por instrumentos
tecnologicos considerados produgdo cultural e por meio de sistemas de signos, que
caracterizam as relacdes sociais e objetivas do homem com outros seres e com o mundo
que o cerca. Nesta interacdo o homem modifica 0 meio e a si mesmo.

Como os alunos ja tém incorporado culturalmente as midias em suas comunicacdes
cotidianas, cabe a escola mostrar a eles as possibilidades de uso educativo que esses
meios tém. Qualquer recurso género digital pode ser usado também para discutir
assuntos inerentes ao Ensinar na e com a Internet atinge resultados significativos quando
se esta integrado em um contexto estrutural de mudanca do processo ensino-
aprendizagem, no qual educadores e alunos vivenciam formas de comunicacdo abertas,
de participacdo interpessoal e grupal, efetivas.

O processo de ensino-aprendizagem depende mais da capacidade de comunicacdo do
educador para estabelecer relacdes de confianga com seus alunos, do que da prépria
tecnologia disponivel (MORAN, 1997). Cabe ressaltar que a Internet nao modifica
sozinha o processo de ensinar ¢ aprender. Nesse sentido, ndo basta levar os alunos ao
laboratorio de informatica para estar aproveitando o potencial que a rede pode oferecer a
educagdo. A Internet constitui mais uma midia com diversos recursos que podem
contribuir para a pratica pedagogica dos docentes e a aprendizado dos alunos, desde que
haja planejamento do seu uso e os docentes consigam ter a consciéncia do porqué de sua
utiliza¢do em determinado momento de sua aula.

3.1 Recursos para o ensino de Lingua Estrangeira
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Os computadores fazem parte da cultura da familia, bem como do mundo dos negdcios.
Desta forma, entende-se a necessidade de aproximar-se cada vez mais do cotidiano dos
nossos alunos, mostrando a eles que o conteido programatico pode ser sim incorporado
a esse ambiente tecnoldgico e que existe uma finalidade para o que eles estdo
aprendendo. Além disso, com a utilizagdo do computador o processo de aquisi¢ao do
conhecimento tornou-se diferenciado. Segundo Lévy (1999) cada vez mais estd se
investindo na personalizacdo. Os individuos ndo toleram mais seguir cursos uniformes
que nao correspondam as suas necessidades.

O uso da tecnologia na pratica das habilidades linguisticas torna-se estimulante,
contrapondo-se ao processo ensino-aprendizagem por meio do instrucionismo,
tornando-o obsoleto e desestimulante. O contexto exige que se abordem as técnicas
construtivistas e se busquem novas estratégias de educagdo capazes de atrair o progresso
advindo da geragdo Net’.

Quando o aluno é levado para o laboratério de informética, cabe ao educador atarefa de
adequar o que ele esta aprendendo com a pratica da tecnologia. O educador pode utilizar
sites interativos que proporcionam o desenvolvimento da curiosidade e do interesse nos
alunos

A interagdo do aprendiz com o ladico, principalmente em um ambiente digital,
proporciona o desenvolvimento do pensamento, da capacidade criativa e da imaginagao,
o que faz do aluno um pesquisador, criador do seu conhecimento e ndo somente um
receptor. (SANTOS, 2007).

Mueheisen (1997) apresenta alguns exemplos de utilizagdo da internet: navegacao por
alguns sites de interesse dos estudantes, como esportes, noticias, viagens para o exterior,
jogos e trocas de e-mails.

Na sua pesquisa Mueheisen (1997) destacou que a troca de e-mails ¢ uma das formas
que mais contribui para o envolvimento dos alunos. Primeiramente, € preciso encontrar
alguns amigos virtuais para seus alunos e pedir para que troquem e-mail, caso isso nao
seja possivel, a autora sugere que a troca ocorra entre os proprios alunos. A troca de e-
mail sobre assuntos comuns, ainda ha a possibilidade de mesclar a leitura dos sites com a
producado textual: caso o aluno ndo tenha compreendido algo que estava lendo, ele pode
enviar um e-mail para o autor e pedir auxilio. A intengdo dessa pratica, segundo a autora,
¢ promover uma melhor interacdo entre os aprendizes e os falantes nativos da lingua.
Além disso, a autora sugere a criagdo de uma pagina da turma para os alunos postarem
comentarios ou duvidas a respeito do que leram, provocando dessa forma uma interagao
entre a turma.

Destacamos que no ambiente digital ha uma tendéncia & mistura das fungdes de leitura e
escrita. Segundo Lévy “O navegador participa da redagdo ou pelo menos da edigdo do
texto que ele 1&, uma vez que determina sua organizagdo final [...]” (LEVY, 1996, p.
45). O navegador, portanto, participa da redacao do texto que I€. Ele ndo apenas escolhe
quais /inks preexistentes serdo usados, mas também cria novos /inks, que terdo um
sentido para ele e que ndo terdo sido pensados pelo criador do hiperdocumento. A partir
do hipertexto a leitura tornou-se um ato de escrita, assim os caminhos que o leitor

* Geracao Net ¢ um termo utilizado para explicitar o desenvolvimento e conhecimento tecnologico
de uma faixa etaria da populagdo. (LEVY, 1999)
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percorre para a producdo da sua leitura nunca sd3o os mesmos. A interpretacdo ou a
produgdo de sentidos depende da apropriacdo do navegador. Cada leitor fard suas
proprias escolhas, transformara o texto segundo os seus critérios.

Em relagdo ao jogo, Huizinga (2000) aponta que o usudrio aprende a agir em
determinadas situacdes de pressdo, sua curiosidade ¢ estimulada, adquire iniciativa e
autoconfianca, ao mesmo tempo em que o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragdo é proporcionado. Os jogos computacionais, por serem
ferramentas tecnologicas para entretenimento, podem ser adotados como mais uma
alternativa de solug¢do, uma vez que beneficiam o usuario com seu poder de simulagdo e
maximizam a atracdo e interagdo por meio da introducdo do elemento ludico no
aprendizado.

Os jogos educativos tornam-se intrinsecamente motivadores, devido ao
desafio, a fantasia e a curiosidade que despertam nas criangas. Os
jogos podem fornecer resultados ndo previstos, mas tdo importantes
quanto os previamente determinados, oferecendo oportunidades para
que o aluno utilize a logica, raciocinio e habilidade de organizagdo para
resolver problemas de maneira mais interessante do que seriam
expostos em um exercicio comum. (CRUDO, apud SILVEIRA;
BARONE, 1998, p. 41).

Para que o uso de jogos eletronicos represente uma atividade eficiente e que motive o
aluno, primeiramente ¢ necessario mostrar a ele quais sao as regras, o que se espera dele,
de forma que ele consiga prever a relagdo de causa e efeito de seus atos. O aluno precisa
acompanhar a evolucdo da atividade e perceber, por seus proprios meios € méritos,
quando se obteve o resultado desejado. Em uma atividade competitiva, mais importante
do que ganhar ¢ conseguir acompanhar e avaliar o desempenho de todos os
participantes.

Aprender novos vocabularios, praticar a escrita e a oralidade, reconhecer as diferencas
entre a lingua falada e escrita, a presenca de expressdes idiomaticas e abreviagdes,
certamente sdo elementos que devem ser observados nesse contexto de uso das
tecnologias digitais.

4. Consideracoes finais

Existem varias maneiras de utilizar a tecnologia no ensino. Cabe primeiramente ao
educador estar preparado para e como utiliza-la para propiciar ao aluno a formagao de
sua identidade, o desenvolvimento de sua capacidade critica, de sua autoconfianca e de
sua criatividade.

Assim, uma pratica pedagogica que aborde as experiéncias vividas pelos educadores e
educandos, a tecnologia, a arte, a musica, os hipertextos, a imagem enquanto
representacdo e compreensdo da nossa subjetividade representaria um verdadeiro
momento de Aprendéncia. A Aprendéncia, pois, deve reinaugurar uma nova forma de
aprender, trabalhando com a afetividade, com o prazer, com tecnologia, realizando
constantes trocas. Haja vista que neste ambiente de aprendéncia educador torna-se
educando e educando torna-se educador, enfim, todos se situando como aprendentes na
construcao coletiva do conhecimento.
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Destacamos pois que a escola precisa deixar de ser uma simples repassadora de
conhecimentos prontos, para ser o lugar da inventividade, da criagdo, espago e contexto
propicios para as vivéncias do aprender a aprender. Afinal, ndo ha verdadeiro
conhecimento sem conexdo com a vida e expectativas dos aprendentes. Como afirma
Assman (1998), a aprendizagem ndo ¢ um amontoado de coisas, mas uma rede ou teia de
interagdes neuronais complexas e dindmicas que criam estados novos no cérebro
humano.
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