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ASTEORIASDE APRENDIZAGEM E ASTECNOLOGIAS
Ol3,

Mais uma vez estamos aqui para conhecer, refletir e nos inteirar sobre a insercéo das
tecnologias no ensino e aprendizagem, em especial, de matemética. Faremos uso de algumas
idéias ja estudadas nas disciplinas Introducdo a psicologia da aprendizagem e Introducdo a
psicologia do desenvolvimento. Nesta aula, nos deteremos em questdes que estéo entrelacadas
- as Teorias de Aprendizagem e as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. Faremos
alguns breves comentérios sobre as teorias que mais direcionaram o uso das TIC na escola
Sob esse pano de fundo, estaremos prontos para iniciar outra etapa, que € a de conhecer e
interagir com algumas dessas tecnol ogias.

Bem, entdo vamos em frente! N&o esqueca realizar as atividades sugeridas.
Meta

Rever algumas teorias de aprendizagem no contexto das TIC

Objetivos

Ao final dessa aulavocé devera ser capaz de

= Compreender algumas Teorias de Aprendizagem;
= Discutir sobre o uso das TIC na escolg;

= Anaisar 0s pontos positivos e negativos deste uso; e

» Relacionar o desenvolvimento das TIC com as Teorias de Aprendizagem.

INTRODUCAO

Nas décadas de 1950 e 1960, a tecnologia educacional apresentava-se como um meio gerador
de aprendizagem. Na década de 1970, passou a fazer parte do ensino como processo
tecnol 6gico. Em meados de 1990, caracterizou-se pela busca de novos modos de trabalhar no
campo educacional.

A tecnologia educacional reflete sobre a aplicacdo de técnicas para a solugdo de problemas
educativos. Ela procura controlar o sistema de ensino-aprendizagem como aspecto central e a
garantia de qualidade, preocupando-se com as técnicas e sua adequagao as necessidades e a
realidade dos educandos.

No inicio do século XXI, as tecnologias comecam a ser vistas e usadas numa outra
perspectiva no processo educativo. Deixam de ser encaradas como meras ferramentas que
tornam mais eficientes e eficazes modelos de educagéo ja sedimentados, passando a ser
consideradas como elementos estruturantes de "novas' educagdes (no plural), com o objetivo
de expressar a diversidade das culturas e dos processos pedagogicos. Nesse sentido, a TV, 0
video, o Rédio (comunicacdo), a Internet, 0 material impresso, entre outros, possibilitam a
articulacédo entre novas linguagens e novas racionalidades na escola. Mais e mais escolas e
centros de educacdo estédo usando ferramentas on-line e colaborativas para o aprendizado e
busca de informacbes. As principais ferramentas usadas e conhecidas sdo agregagdo e
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distribuicdo de conteido (RSS, ATOM), Ambientes de aprendizagem como Weblogs
(BLOGS), WebQuests e Wikis e objetos educacionais.

E importante identificar as ferramentas que realmente podem ser utilizadas como
instrumentos educacionais e avaliar sua aplicacdo de modo a promover a aprendizagem

significativa, critica e eficaz.

Aprendizagem significativa
Esse termo aude a vé&ios significados. Vamos
dicuti-lo no contexto agui utilizado.

A aprendizagem é muito mais significativa a
medida que o novo conteddo € incorporado as
estruturas de conhecimento de um aluno e adquire
significado para ele a partir da relacdo com seu
conhecimento prévio. Ao contrario, €la se torna
mecanica ou repetitiva, uma vez que se produziu
menos essa incorporacdo e atribuicdo de
significado, e o novo conteldo passa a ser
armazenado isoladamente ou por meio de
associ agOes arbitrarias na estrutura cognitiva.

Para haver aprendizagem significativa sfo
necess&rias duas condi¢gdes. Em primeiro lugar, o
aluno precisater uma disposi¢céo para aprender: se 0
individuo quiser memorizar o contelido arbitréria e
literalmente, ento a aprendizagem sera mecanica
Em segundo, o contelido escolar a ser aprendido
tem que ser potencialmente significativo, ou seja,
ele tem que ser légica e psicologicamente
significativo: o significado I6gico depende somente
da natureza do conteldo, e o significado
psicoldgico é uma experiéncia que cada individuo
tem. Cada aprendiz faz uma filtragem dos
contelidos que tém significado ou ndo para s
préprio.

Retirado de

http://vicenterisi.googlepages.com/tecria_da apren
dizagem_Ausubel .pdf

Aprendizagem significativa critica
Aprendizagem significativa critica é aquela
gue permitira ao sujeito fazer parte de sua
cultura e, a0 mesmo tempo, estar fora dela,
mangjar a informagdo, criticamente, sem
sentir-se impotente frente a ela; usufruir a
tecnologia sem idolatr&la; mudar sem ser
dominado pela mudanga; viver em uma
economia de mercado sem deixar que este resolva
sua vida; aceitar a globalizagdo sem aceitar suas
perversidades, conviver com a incerteza, a
relatividade, a causalidade mdiltipla, a construcéo
metafdrica do conhecimento, a probabilidade das
coisas, a ndao dicotomizacdo das diferencas, a
recursividade das representacBes mentais; rejeitar
as verdades fixas, as certezas, as definicoes
absolutas, as entidades isoladas.

Paraisso é preciso:

1. Aprender/ensinar perguntas ao invés de
respostas.

2. Aprender a partir de distintos materiais
educativos.

3. Aprender que somos perceptores e
representadores do mundo.

Retirado de

http://vicenterisi.googlepages.com/aprend_signif-
PostWeingartner.pdf

Historicamente, a modernidade do uso das tecnologias na educag&o apoiou-se nos avangos da
comunicagdo, na psicologia da aprendizagem e nas tecnologias — cada vez mais acessivels e
interativas. As teorias de aprendizagem passaram de idéias que promulgavam a mecanizagao e
a repeticdo, como as da teoria comportamental, para idéias que partem essencialmente da
participagdo do sujeito e da influéncia do meio na construgdo do conhecimento. Influenciados
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por tais teorias, 0s usos das TIC na educagdo, como, por exemplo, 0s softwares matematicos,
passaram de puramente instrucionais para interativos, estimulando a experimentagcdo, a
interpretacdo, a visualizagdo, a inducdo, a conjecturacdo, a abstracdo, a generaizacdo, a
criatividade e, enfim, a demonstracéo.

Rever os fundamentos de algumas teorias de aprendizagem pode nos gjudar a selecionar e a
elaborar metodologias de ensino que acreditamos impulsionar o0 desenvolvimento do
conhecimento matemético. Por isso, vamos nos deter rapidamente a uma revisdo de duas
maiores teorias: Behaviorismo e Cognitivismo®.

Behaviorismo

O Behaviorismo foi desenvolvido, no inicio do século XX, com experiéncias iniciais com
animais, principamente com os estudiosos Ivan Pavlov, Edward Thorndike, Edward C.
Tolman, Clark L. Hull, BF Skinner, entre outros. Baseia-se essencialmente na premissa de
gue a mudanca de comportamento acontece por meio de uma resposta dada a um estimulo: o
comportamento é controlado pelas consequéncias — se positiva aumenta a tendéncia da
conduta, se negativa a frequéncia da resposta tende a diminuir. Nao € necessario recorrer a
atividade mental do sujeito, entre o estimulo e a resposta. Embora, de certaforma, importante,
esta teoria de aprendizagem perdeu um bom espaco entre educadores, mas no ensino e
aprendizagem de matemética é ainda a que prevalece. Metodologias de ensino baseadas
somente no esquema definicéo, exemplos e varios exercicios sdo as que acontecem em quase
todos os curricul os.

O ensino poderia, segundo essa perspectiva, ser definido como uma seqiiéncia organizada de
reforgos que facilitariam a aprendizagem, com ou sem professor; o papel deste seriao de criar
contingéncias de reforgos, elaborando situaces de aprendizagem nas quais se reforcam as
respostas que aumentariam as possibilidades de o aluno chegar ao comportamento esperado,
respondendo corretamente sobre o que deveria ser aprendido. E justamente pela énfase dada a
guestédo do controle do comportamento, pelo reforco, tornando a aprendizagem um ato
mecanico, que este modelo de aprendizagem, segundo Moreira (2006), foi bastante criticado,
principamente no final da década de 1960, com o surgimento da corrente humanistica
acentuando a necessidade do individuo autodesenvolver-se, porém, sua contribuicdo para o
ensino € inegavel e ainda hoje é utilizado como base para diversas teorias e métodos de
ensino.

PARA SABER UM POUCO MAIS
Para aprofundar esta discussdo acesse 0s sites

www.tede.udesc.br/tde_busca/arquivo.php?codArquivo=111

http://www.eps.uf sc.br/disserta98/ribeiro/cap2.html

! As designacBes podem alterar de autor para autor. Aqui, nos baseamos em Moreira (2006).
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Com o desenvolvimento das teorias cognitivas, e os estudos no campo de Inteligéncia
Artificial (IA), os processos cognitivos complexos do individuo deixam de ser analisados
como resultado de estimulo-resposta e o cérebro humano passa a ser comparado com um
complexo computador. Assim, a partir da década de 1970, as pesquisas no campo da
aprendizagem passaram a ter como objetivo principal a construgdo de ambientes de
aprendizagem cada vez mais dinamicos e eficientes, procurando romper com 0s sistemas
rigidos dos programas de ensino auxiliados por computador.

Inteligéncia artificial A minha
Inteligéncia artificial é o estudo das faculdades ;:ﬁ'i'gigae
mentais através do uso de model os computacionais’ superficial!

(Charniak e McDermott, s.d.).

“é a arte de criar maguinas que executam funcgdes
gue requerem inteligéncia quando executadas por
pessoas’ (Kurzweil s.d.).

“E smplesmente uma maneira de fazer o
computador pensar inteligentemente” (Levine, s.d.).

O objetivo da |A é simultaneamente teorico - a
criacdo de teorias e modelos para a capacidade
cognitiva - e pratico - aimplementacdo de sistemas
computacionais baseados nestes model os.

Disponivel em

http://www.inf.ufsc.br/~fal queto/aGraduacao/INE5
633Sist_Intel/lA_Geral/lA_Introd_Historia.PDF

Entre as correntes psicol 0gicas de aprendizagem que contribuiram para estes avancos, estéo as
teorias cognitivistas, que se caracterizam por considerar as atividades mentais fatores
indispensaveis no processo de aprendizagem do individuo, ou sgja, preocupam-se com a
forma como o sujeito conhece, processa, armazena e usa ainformacéo.

Cognitivismo

A ciéncia cognitiva mudou o modo como os educadores viam a aprendizagem, enfatizando o
gue € ignorado pela visdo behaviorista: a cognicéo, ato de conhecer — como o ser humano
conhece 0 mundo. Para seus seguidores, o foco da aprendizagem devia estar nas variaveis
inferentes entre o estimulo e a resposta, nas cognigdes, NOS Processos mentais superiores:
processamento de informagdes, percepcdes, resolucdo de problemas, tomadas de decisdes. O
foco € amente, de maneira objetiva e cientifica e ndo especulativa. Trata, entdo, dos processos
mentais, se ocupa da atribuicdo de significados, de compreensdo, da transformagéo, do
armazenamento e uso da informagdo envolvida na cognicdo. Esta se da por construcéo — o
aluno é um agente da construcdo do conhecimento. E importante notar que a Ciéncia da
Computagdo e a Tecnologia da Informagdo tiveram uma grande influéncia da teoria da
Ciéncia Cognitiva e vice-versa. Outra grande influéncia sobre o campo da Ciéncia Cognitiva é
a de Noam Chomsky e de Steven Pinker. Hoje, 0s pesquisadores estédo concentrando-se em
temas como Carga Cognitiva e Teoria de Processamento de Informacao.
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Resolucéo de problemas, meméria, percepcdo, aprendizagem, compreensdo e raciocinio,
esguemeas e arquiteturas mentais sdo alguns dos principais objetos de investigacao desta area,
cujas aplicacbes sdo aproveitadas na construcdo de modelos explicitos, em formas de
programas de computador (softwares), gréficos, arquiteturas ou outras esquematizacfes do
processamento mental, em especial nos sistemas que pesquisam sobre 1A.

As teorias cognitivistas, com suas preocupacfes epistemoldgicas, culturais, linglisticas,
biol6gicas e 16gico-matematicas, caracterizam o ambiente educacional, a partir da década de
1990, em especial sob 0 ponto de vista didatico, e norteia alguns programas de ensino
auxiliado por computador. E, dentre os muitos cognitivistas responsavels por esta evolucéo,
destacamos, por levarem em conta a necessidade de uma aprendizagem auténoma, reflexiva e
colaborativa necessdria para 0 tecnoletramento do aluno, pesquisadores como: Piaget,
Vygotsky, Paulo Freire e Papert. Tais teorias foram estudadas na disciplina Introducéo a
psicologia da aprendizagem.

Neste contexto, o papel do professor passa a ser o de um facilitador, o qual presta servigos de
orientacdo de modo que 0s alunos possam construir 0s seus préprios conhecimentos. Porém, é
importante certificar-se de que a aprendizagem anterior e as experiéncias sdo apropriadas e
relacionadas com 0s conceitos a ser ensinados. O impacto das Novas Tecnologias tem
provocado mudancas na Educagcdo, que ndo tarda a incorporar 0s Ultimos recursos
tecnologicos direcionados ao setor. Dessa forma, a integracdo de novas midias, como
televisdo e Internet, ndo € mais novidade estranha a sala de aula. Pelo contrario, contribui para
acriacdo de novas estratégias de ensino, aprendizagem e auto-capacitacao.

Um marco de software educacional é o LOGO — caracterizado como ambiente informético
embasado na teoria cognitivista. Neste ambiente, o préprio individuo constréi os mecanismos
do pensamento e os conhecimentos a partir das interacGes que tem com seu ambiente psiquico
esocial.

A linguagem LOGO possibilita o controle de um robozinho em forma de tartaruga e com
possibilidade de girar, andar para frente e para trés. Por meio dela, trabalha-se o raciocinio,
conceitos de matemética e de légica, com a pratica. A linguagem LOGO se atualizou no
decorrer dos Ultimos 25 anos, e hoje se apresenta em diversas versdes. o Multilogo, o
Peoplelogo, entre outros. O uso de uma ou outra linguagem depende do interesse do projeto e
do objetivo a ser alcancado. Ambas visam proporcionar aos alunos uma aprendizagem ativa
através do fazer, da exploragdo e da investigac&o, possibilitando o gosto da descoberta e 0
prazer de aprender de forma agradavel e divertida, o que, segundo Papert (1994), ndo significa
tornar o trabalho mais fécil, pois quando se esta envolvido em algo, ndo € o fécil que se desgja
e sim o desafio de partir para terrenos mais interessantes. A aprendizagem ndo sO se torna
significativa, mas também ficara retida por mais tempo.

Papert (1994) introduziu o termo Construcionismo, relacionado a construcdo do
conhecimento através do computador como ferramenta de aprendizagem. Assim, as criangas
far&o melhor descobrindo por s mesmas 0 conhecimento especifico de que precisam. Para
Papert, a aprendizagem ocorre nainteracdo entre individuo e o mundo; porém, o contato com
0 mundo é facilitado com um computador e uma linguagem de programagao.

ATIVIDADE 1
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Acesse a entrevista de Renata Chamarelli. Faga uma leitura considerando os fatores positivos
e negativos das TIC na escola.
Tecnologias trazem o mundo para a escola

Endereco de acesso a entrevista:

http://midiol ogi camentefal ando.wordpress.com/textos-de-ref erenci altecnol ogias-trazem-o-
mundo-para-a-escol &/

O Computador e o Ensino-Aprendizagem de M atematica

Comumente, sdo admitidos os beneficios que a formacdo matemdtica proporciona ao
desenvolvimento das qualidades intelectuais, como a intuicdo, a capacidade de abstracéo, de
andlise, de sintese, de generalizacdo. Assim, é perigoso primar a atencdo nos céculos, nas
manipulagdes algébricas, em detrimento da observacdo, da andlise e da reflexdo no
aprendizado matemético. Um exemplo dessa primazia é visto nos cursos de Célculo
Diferencia e Integral, em que, em geral, o estudante decora regras de derivacéo e integracéo,
mas ndo consegue utilizar tais ferramentas mateméticas para resolver uma situacéo-problema.
Uma forma de aprendizagem eficaz seria a de um ensino que contemplasse ndo somente a
apresentacdo de conceitos e resultados com as correspondentes técnicas de calculos, mas
também que oportunizasse 0 desenvolvimento da intuicdo, a descoberta de propriedades e
caracteristicas dos objetos mateméticos a partir da analise de diversas situacfes. Isto, em
geral, requer muitos procedimentos, muitos calculos, muito tempo para repetir algoritmos,
gerar gréficos etc. Nesse caso, 0 computador entra para permitir uma espécie de simulagdo
que facilite, a0 mesmo tempo, o estudo de diferentes situagdes e a experimentagao.

Na verdade, ha anos que o computador vem gjudando a matematica como, por exemplo, na

andlise numérica, no calculo algébrico simbdlico, e até em demonstracbes matematicas,
dentre outros auxilios.

PARA SABER UM POUCO MAIS
Acesse 0 site e leia sobre Demonstragdes Matematicas por Computador

http://www.eurekalert.org/pub_releases/2008-11/ams-pbcl110608.php

ATIVIDADE 2

Acesse 0s sites abaixo e leia sobre ainsercdo das TIC no ensino-aprendizagem de matemética.
Vocé é a favor ou contra? Justifique suas respostas. Elenque 0s pontos positivos e 0s
negativos dessa insercao.
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http://nonio.fc.ul.pt/recursos/matematica/com_appl ets/sessaoA brantes. pdf
http://www.mal hatl antica.pt/mat/
http://ccet.ucs.br/eventos/outros/egem/cientificos/cco7.pdf
http://tede.pucrs.br/tde_busca/arquivo.php?codArquivo=1442

RESUMINDO

A utilizacdo das T1C na educacédo soO faz sentido se trabalhadas de forma a estimular a
construcdo do conhecimento matematico. Estratégias didaticas que visem somente a
repeticio, a realizagio de célculos indcuos ndo devem ser utilizadas. E importante
utiliza-las a fim de desenvolver no aprendiz a criatividade, a intuicdo, o raciocinio, a
investigagao, a autonomia e confiancga.

PARA FINALIZAR

Munidos de todas essas reflexdes e contextos sobre as relagdes entre a aprendizagem e as
TIC, vamos, na proxima aula, iniciar uma parte, que podemos chamar de parte pratica. Cabe
ressaltar que o uso das TIC na escola ndo pode ser por puro modismo, ndo deve ser aeatorio,
ndo deve ser sem plangjamento e objetivos definidos, ndo deve ter o intuito de treinar o
estudante. Ao contrario, devemos ter dominio dos contelidos, do software, ter os objetivos
definidos, conduzir a construcéo do conhecimento de formainvestigativa e direcionada, ainda
gue em muitas ocasides as direcOes sdo alteradas e devemos estar preparados para iSso.
Lembremos que, muito provavelmente, deixar o aluno assistindo um filme ou em frente ao
computador sem um direcionamento ndo sera valido no auxilio do desenvolvimento do
conhecimento.
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