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PREFACIO

A experiéncia relatada neste livro trata da
construcdo de uma metodologia interventiva através de
sua aplicacdo em topicos de vetores. Este tem como
objetivo utilizar essa metodologia para o ensino e
aprendizagem, fazendo-se do uso de tecnologias
computacionais na pratica docente.

Foi destacada a aplicacdo de modelagens
computacionais, com o aplicativo Unfreez, um software
livre para producdo de animacbes em gif (graphics
interchange format). Para o desenvolvimento dessa
experiéncia, fundamentamos os resultados em pesquisas
ja realizadas na éarea, e especialmente, na teoria da
aprendizagem significativa de David Ausubel e Joseph
D. Novak.

Uma experiéncia didatica foi realizada com o
material produzido, envolvendo 82 alunos do ensino
médio da instituicdo Servico Nacional de Aprendizagem
Industrial (Senai), sendo que destes, 44 alunos (grupo

experimental) foram submetidos a aula com animagéo,



Vi

38 discentes (grupo controle) foram submetidos as aulas
ditas como tradicionais, isto é, sem a utilizacdo de
recursos de animacgdo. Os resultados mostraram que
houve melhorias estatisticamente significativas no
desempenho dos discentes do grupo experimental,
quando comparados aos estudantes do grupo de controle.

Braganga, maio de 2018

Os autores
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INTRODUCAO

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB), promulgada em dezembro de
1996 (e atualizada em 2017), no seu artigo 26,

Os curriculos da educacéo infantil, do
ensino fundamental e do ensino médio
devem ter uma base nacional comum, a
ser complementada, em cada sistema de
ensino e em cada estabelecimento
escolar, por uma parte diversificada,
exigida pelas caracteristicas regionais e
locais da sociedade, da cultura, da
economia e dos educandos (BRASIL,
2017).

A reforma curricular do ensino médio
estabelece ainda a divisdo do conhecimento escolar em
trés areas: linguagens, codigos e suas tecnologias, ciéncia
da natureza, matematica e suas tecnologias, ciéncias
humanas e suas tecnologias.

A Matematica no Ensino Médio tem um valor
formativo, que ajuda a estruturar o pensamento e 0
raciocinio dedutivo. Porém, ela também desempenha um

papel instrumental, pois, é uma ferramenta que serve para



12

a vida cotidiana e para muitas tarefas especificas em
quase todas as atividades humanas.

Em seu papel formativo, a Matematica
contribui para o desenvolvimento de processos de
pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e
alcance transcendem ao ambito da propria Matematica,
podendo formar no aluno a capacidade de resolver
problemas genuinos, gerando habitos de investigacéo,
além de proporcionar confianca e desprendimento para
analisar e enfrentar situagbes novas, propiciando a
formacdo de uma visdo ampla e cientifica da realidade, a
percepcdo da beleza e da harmonia, o desenvolvimento
da criatividade e de outras capacidades pessoais.

No que diz respeito ao carater instrumental da
Matematica no Ensino Médio, ela deve ser vista pelo
aluno como um conjunto de técnicas e estratégias a serem
aplicadas em outras areas do conhecimento, assim como
para a atividade profissional. N&o se trata de os alunos
possuirem muitas e sofisticadas estratégias, mas, sim, de
desenvolver iniciativa e seguranca para adapta-las a
diferentes contextos, usando-as adequadamente no

momento oportuno.
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Nesse sentido, € preciso que o aluno perceba
a Matematica como um sistema de cddigos e regras que a
tornam uma linguagem de comunicacdo de ideias e
permite modelar a realidade e interpreta-la.

A matematica no Ensino Meédio ndo possui
apenas o carater formativo ou instrumental, mas também
deve ser vista como ciéncia, com suas caracteristicas
estruturais especificas. E importante que o aluno perceba
que as definicbes, demonstracbes e encadeamentos
conceituais e légicos tém a funcdo de construir novos
conceitos e estruturas a partir de outros e que servem
para validar intuicdes e dar sentido as técnicas aplicadas.

H& novas possibilidades educativas, como a
de levar o aluno a perceber a importancia do uso dos
meios  tecnoldgicos  disponiveis na  sociedade
contemporanea. A simulacdo, tipico da cultura
informatica, faz com que o computador seja também
visto como um recurso didatico cada dia mais
indispensavel. Tudo indica que seu carater logico-
matematico pode ser um grande aliado do

desenvolvimento cognitivo dos alunos, principalmente na
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medida em que ele permite um trabalho que obedece a
distintos ritmos de aprendizagem.

A respeito dos softwares educacionais, é
fundamental ressaltar que o professor aprenda a escolhé-
los em funcdo dos objetivos que pretendem atingir e de
sua propria concepcdo de conhecimento e de
aprendizagem.

O computador pode ser usado como elemento
de apoio para o ensino (banco de dados, elementos
visuais), mas, também como fonte de aprendizagem e
como ferramenta para o desenvolvimento de habilidades.
O trabalho com o computador pode ensinar 0 aluno a
aprender com seus erros e a aprender junto com seus
colegas, trocando suas producdes e comparando-as.

O ensino de ciéncias tem enfatizado a
expressdo do conhecimento aprendido através da
resolucdo de problemas e da linguagem matematica. No
entanto, para 0 desenvolvimento das competéncias
sinalizadas, esses instrumentos seriam insuficientes e
limitados, devendo ser buscadas novas e diferentes
formas de expressdao do saber, desde a escrita, com a

elaboracdo de textos ou jornais, a0 uso de esguemas,
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fotos, recortes ou videos, até a linguagem corporal e
artistica. Também deve ser estimulado o uso adequado
dos meios tecnologicos, como maquinas de calcular, ou
das  diversas  ferramentas  propiciadas  pelos
microcomputadores, especialmente editores de texto e
planilhas.

O Ministério da Educacdo pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL,
2017) orienta que as novas tecnologias devem ter como
objetivo 0 aprimoramento da educacdo presencial,
incentivando a pesquisa e a construcdo de novos
conhecimentos, para a melhoria da qualidade e eficiéncia
do ensino publico.

A utilizagdo das novas tecnologias com
figuras animadas em gif (graphics interchange format)
permitira desmistificar o ensino de ciéncias que ainda
tem um enfoque pesado na analise matematica em que €
constante a utilizacdo de formulas, passando a utilizar o
computador como ferramenta para ilustracdo de
conceitos, atuando de forma integrada com a matematica.

A utilizacdo de novas tecnologias na

educacdo, quando associadas a aulas expositivas e
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dialogadas, é boa ferramenta auxiliar no processo ensino
aprendizagem. Porém, ndo deve ser encarada como Unica
e como substituta do professor, pois, este cada vez mais
se torna organizador, motivador e orientador para um
ambiente de ensino de qualidade, vindo ao encontro do
que os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
esperam e priorizam para que as tecnologias sejam
incorporadas no processo ensino e aprendizagem.

H& disponivel na literatura em numero
expressivo de artigos, dissertaches e teses que relatam
metodologias com a utilizacdo de softwares para o ensino
de ciéncias e Matematica. Dentre eles, destacamos alguns
a sequir.

Em seu trabalho de mestrado, Aradjo (2002)
investigou o desempenho de estudantes quando expostos
a  atividades complementares de  modelagem
computacional na aprendizagem de Fisica, utilizando o
software Modellus. Para sua investigacédo ele escolheu a
interpretacéo de graficos do conteudo de cinemaética.

Do ponto de vista educacional, o Modellus
incorpora tanto 0s modos expressivos quanto os modos

exploratérios das atividades de aprendizagem. Em uma
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atividade de aprendizado expressiva, 0s estudantes
podem construir seus proprios modelos matematicos e
criar diversas formas para representa-los.

Em um modo exploratério, os alunos podem
usar modelos e representagdes feitos por outros,
analisando como grandezas diferentes se relacionam
entre si ou visualizando a simulacdo de um evento fisico.
O delineamento pedagdgico do Modellus admite que o
computador seja uma ferramenta cognitiva, mas nao
substitui habilidades humanas de alta ordem, ou seja,
assume-se que o Modellus auxilia na aprendizagem.

As vantagens e limitacGes das simulacdes
computacionais no ensino de ciéncias sdo igualmente
apontadas por Medeiros e Medeiros (2002), que discutem
sobre a dificuldade da utilizacdo de novas tecnologias no
ensino, relacionando-a com uma avaliacdo sobre as
limitacOes da utilizacdo de modelagens e animagdes no
ensino. Eles também citam o fato de alguns modelos ou
softwares produzidos serem muito simplificadores da
situacdo real, podendo trazer concepgdes erradas do
contetdo ou fendbmeno estudado. Medeiros e Medeiros

também enfatizam que o valor educacional de uma
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simulacdo dependerd do fato de ela poder vir a
representar para o estudante um papel de auxiliar
heuristico e ndo apenas cumprir um papel algoritmico ou
meramente ilustrativo.

Sobre a anélise de estratégia de metodologia
de ensino, Azevedo e coautores (2002) demonstraram
que a utilizacdo do computador como instrumento de
ensino é uma ferramenta importante para o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes durante o
processo de ensino-aprendizagem.

Esses autores realizaram um  estudo
sisteméatico da mudanca dos alunos do Ensino Médio,
relativo ao conceito de forca e trabalho, conceitos estes,
que a pesquisa em Ensino de Fisica revelou que os alunos
demonstraram muita dificuldade em promover a
diferenciacdo  conceitual. Também  estabeleceram
estratégias de trabalho com docentes da educagdo basica,
para melhor utilizacdo em sala de aula dos softwares
educativos adquiridos pela Secretaria da Educacdo do
Estado de S&o Paulo (SEE/SP).
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Todas as acOes de pesquisa extensionista
foram trabalhadas com os alunos de ensino médio
utilizando o software educativo Interactive Physics.

Estes resultados indicam que a resolucdo de
problemas pelo computador permite ao docente (pela
andlise criteriosa do rendimento do aluno) entender como
0 conteudo curricular ¢é recebido, entendido e
compartilhado pelo professor e seus alunos.

A dissertacdo de mestrado de Santos (2005)
apresenta os resultados ja alcancados a partir da producéo
e aplicacdo dos recursos pedagogicos, chamados de
animac0es interativas (applets de Java e Modellus) como
uma ferramenta cognitiva e sua aplica¢do para a criacao
de uma metodologia comum de um curso de Fisica Geral
| presencial e a distancia, para se atingir uma
aprendizagem significativa. Seu trabalho também discute
e apresenta os problemas e possiveis solugdes para as
dificuldades encontradas no aprendizado de Fisica, e
especificamente, sobre o conteudo referente a disciplina
Fisica Geral I, que de acordo com a ementa, inicia-se por

Medicdo e na sequéncia tem-se: Cinematica, Dindmica,
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Trabalho e Energia Cinética, Conservacdo da Energia,
Conservacao do Momento e por fim ColisGes.

Goncalves (2005) utilizou tecnologias para as
atividades complementares, visando a aprendizagem
significativa de Fisica térmica no Ensino Médio,
envolvendo a visualizagdo de videos e animacdes e
exploracdo de simulacBes baseadas no modelo da
realidade fisica, disponiveis na internet, com aulas na
sala com computadores, permitindo a interagdo entre o
aluno e a simulacdo, e em sala convencional.

A pesquisa de Goncalves também teve como
referencial tedrico a teoria de aprendizagem significativa
de David Ausubel, cuja principal caracteristica é levar em
conta o conhecimento prévio do aprendiz.

Podemos tambem citar a aplicacdo de
animacOes interativas desenvolvidas no software
Modellus mediando a aprendizagem significativa, em que
Santos e coautores (2006) mencionaram em sua pesquisa
quatro animacgOes interativas, desenvolvidas em um
ambiente virtual de aprendizagem computacional.
Utilizaram o software Modellus como ferramenta

mediadora da aprendizagem significativa dos conceitos
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de Fisica, com os alunos do Ensino Médio do Colégio
Militar de Salvador. A criagdo do Laboratério Virtual e
impacto das simulacGes no ensino/aprendizagem foi
representada em graficos, estes baseados em um
questionario respondido pelos alunos, durante as
atividades.

A tecnologia computacional como recurso
complementar foi abordada por Cenne (2007), focando-
se no desenvolvimento de atividades em Fisica Térmica,
e utilizando modelagens computacionais criadas com 0s
programas Modellus e Excel como recurso complementar
as aulas de Fisica. Também foram produzidos gif’s
animados néo interativos explorando algumas situagoes e
um hipertexto, incluindo textos de apoio utilizados,
principalmente, como recurso de pesquisa extraclasse.

O autor propds a utilizacdo de diversas
tecnologias para o ensino da fisica térmica, seu objetivo
era facilitar a aprendizagem, visando ndo s6 ao uso da
tecnologia, mas tentando enfatizar a critica aos modelos
prontos, pois, segundo Medeiros e Medeiros (2002), estes
podem trazer uma visdo destorcida da realidade dos

fendmenos fisicos aos alunos.
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A fundamentacdo tedrica de Cenne &
embasada nas teorias de Vigotski, Ausubel e Novak,
definidas, de acordo com Moreira (2012): como veiculo
fundamental para a transicdo dindmica dos contetdos
sociais, historicos e culturalmente construidos de uma
relacdo interpessoal para intrapessoal que se da a partir
da mediacéo, fazendo uso de instrumentos e signos para
que ocorra o desenvolvimento cognitivo; aborda uma
teoria de modo cognitivista, resultado do armazenamento
organizado de informagGes na mente do ser que aprende;
e de acordo com a aprendizagem, ela ndo ocorre somente
através de conceitos e novas informacbes que se
relacionam na estrutura cognitiva do aprendiz.

Dentre as ferramentas de modelagem
disponiveis atualmente, Heckler e colaboradores (2007)
relataram o desenvolvimento e a implantagdo de um
material didatico para o ensino de Optica, dirigido a
professores e alunos do ensino médio, no qual foi
utilizado as novas tecnologias apoiadas na informatica e
nas teorias de aprendizagem mais recentes. O material
consiste em um hipertexto no qual foram incluidos

simuladores interativos (Java Applets), imagens estaticas



23

e em animagOes, formando um material interativo em
CD-ROM que, numa definicio ampla, pode ser
considerado uma hipermidia.

A dissertacdo de mestrado de Carvalho Junior
(2008) teve como objetivo verificar as contribui¢des para
uma abordagem construcionista de ensino traria a
aprendizagem dos alunos sobre o0s conceitos de
cinematica, quando comparada a abordagem tradicional e
que beneficios o estudo integrado dos contetdos de
funcBes e de cinemética, com a utilizacdo de uma
ferramenta computacional auxiliar, pode trazer para a
construcdo dos conhecimentos desses alunos. O autor
desenvolveu uma sequencia de atividades utilizando o
software Interactive Physics, abordando os temas
“Lancamento de Corpos” e “Fungdes de 1° e 2° graus”,
utilizando como principios norteadores teoéricos as
concepcdes do Construcionismo que se refere ao uso do
computador na educagéo.

Dentre as investigacfes no ensino baseadas
em simulagdo no desempenho do aluno, podemos citar
Cigrik e Ergiil (2009) que apresentaram simulagdes que

foram desenvolvidas usando os softwares 3ds Max,
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Macromedia Director Mx e Software Macromedia Flash
MX. O objetivo da pesquisa deles foi investigar o
desempenho dos alunos submetidos ao ensino baseado
em simulacbes comparadas com o desempenho dos
alunos submetidos ao ensino tradicional envolvendo o
assunto de eletrostatica.

Lara e Sousa (2009) relataram a construcao e
aplicacdo de um material instrucional “aulas em slides
com animacdo e um conjunto de atividades que podem
ser utilizadas em um ambiente virtual Moodle” sobre o
topico Colisbes, elaborado com o objetivo de promover o
processo de aprendizagem significativa, utilizando as
novas tecnologias da informacdo e da comunicacao
(TIC’s). O objetivo da pesquisa foi explorar a hipotese de
que as novas tecnologias da informacdo e da
comunicacdo, utilizadas como recurso instrucional
elaborado, tendo em vista o processo da aprendizagem
significativa, seria capaz de viabilizar tal tipo de
aprendizagem, de forma mais eficaz do que 0s recursos
tradicionais.

Lima e Castro (2009) mencionaram em sua

pesquisa sobre historias em quadrinhos (HQs) que era



25

convertido em gifs animado, os autores utilizaram o
software Gif Animator para a conversdo das imagens em
animacdo. As autoras propuseram aos alunos a producéao
de gifs animados referentes ao tema do Meio Ambiente,
tomando como base a criagdo de historias em quadrinhos.
Foram envolvidos na pesquisa os alunos do 6° ano de
uma escola publica de educacédo bésica do Rio de Janeiro,
como uma das atividades envolvendo recursos de
informética com finalidade educativa.

Em 2010, Rocha mencionou em seu artigo a
animacao interativa na internet. Ele propds identificar
quais foram as mudancas ocorridas na linguagem
narrativa da animagdo no momento em que ele passa a
ser pensada, produzida, e veiculada na Internet, e
compreender qual o papel do usuario na construcao dessa
narrativa interativa.

Em sua dissertagdo de mestrado Calegari
(2010) descreveu a construcdo de um aplicativo
hipermidia educacional para o conteudo de Dilatacdo
Térmica Linear no ensino de Fisica no ensino médio e

visa levar os alunos a uma aprendizagem significativa
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dos conceitos envolvidos, baseando-se numa Visao
microscopica.

O trabalho de Calegari esta fundamentado na
Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, que
diz que para a aprendizagem ser significativa, devem
existir trés requisitos: o novo conhecimento deve ser
apresentado de maneira légica; deve  existir
conhecimento na estrutura cognitiva para uma conexao
com o0 novo conhecimento; o aluno deve ter uma
iniciativa clara de aprender e interligar o seu
conhecimento com aquele que pretende absorver.
Aprendizagem Significativa ocorre quando o significado
I6gico é transformado em significado psicolégico. Desta
forma, a aprendizagem significativa requer um esforgo de
guem esta aprendendo.

Torna-se bastante conveniente referenciar o
trabalho de autoria de Kilicman e colaboradores (2010)
apresentaram o software MAPLE como ferramenta
matematica eficiente para o ensino e aprendizagem dos
cursos de Algebra Linear. Teve como objetivos: (I) Para
receber um feedback instantaneo ao experimentar ideias e

incentivar os alunos a utilizarem conjectura bem como a
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exploracdo; (Il) Utilizando o software para realizar os
calculos computacionais necessérios e para chamar a
atencdo dos alunos a se concentrar em estrategias; (I11)
Para proporcionar a colaboracdo entre os alunos na
realizacdo de sua missao e projetos.

As simulagbes animadas em Fisica
Computacional executadas em softwares gratuitos foram
mencionadas na pesquisa de Braga e Fernandes (2011)
que mencionaram como gerar simulagdes animadas de
Fisica Computacional, utilizando  software das
distribuicbes GNU (sistemas operacionais tipo Unix que
seja completamente software livre) e alguns scripts Gteis
desenvolvidos pelos mesmaos.

Dalacosta e outros (2011) mencionaram a
utilizacdo de desenhos animados como ferramenta de
avaliacdo no ensino de ciéncias em relacdo aos alunos de
ensino fundamental. Conceitos que foram escolhidos para
serem estudados foram os contetidos de massa, volume e
densidade, assim como a dissolucdo, fusdo. Os desenhos
animados podem introduzir atividades inusitadas e
divertidas para melhorar a aprendizagem e participacéo

dos alunos.
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Ramos (2011) investigou a interpretacdo de
graficos utilizando o software Modellus. Sua
investigacao visa ajudar a compreender como estruturar a
aprendizagem de forma a conseguir melhores resultados
na capacidade de interpretacdo de gréaficos no conteudo
de cinematica.

Libardoni (2012) apresentou uma proposta
pedagdgica de inser¢do de Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC’s) no Ensino de Fisica em Nivel
Médio para a aquisicdo automatica de dados
experimentais e analise numérica e grafica de fenémenos
fisicos.

Como podemos observar, ha um ndmero
expressivo de trabalhos que relatam metodologias com a
utilizacdo de softwares para o ensino. No entanto, nao
encontramos algum trabalho que utilize animacbes em
formato gif como recurso de animagdes no processo de
ensino e aprendizagem de ciéncias ou matematica.

As nossas animacfes foram desenvolvidas
com o software Unfreez, em que o mesmo € baixado da
internet em sua versédo 2.1. Sendo assim, elaboramos uma

apresentacdo em slides com animagbes abordando o0s
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topicos de grandezas escalares e vetoriais. Todas as
figuras abordadas nesses topicos foram produzidas no
aplicativo Paint do Windows. A maioria dessas figuras
foi criada em gif animados para a apresentacéo.

Com o proposito de avaliar esta proposta
pedagogica, verificamos a eficicia de sua aplicacdo na
qualidade da aprendizagem dos alunos. Para atingir tal
objetivo, a aprendizagem foi analisada de forma
comparativa: os resultados obtidos foram comparados em

um teste envolvendo os grupos controle e experimental.
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1 - A TEORIA DA
APRENDIZAGEM

Apresentamos o referencial teorico utilizado
neste livro, enfocando a teoria de aprendizagem
significativa de David Ausubel e a teoria da educagéo de
Novak, que tem a aprendizagem significativa como
conceito chave (MOREIRA, 2012).

Ausubel considera trés tipos gerais de
aprendizagem: a cognitiva, a afetiva e a psicomotora. A
primeira é o resultado do armazenamento de informagdes
organizadamente na estrutura cognitiva do sujeito. A
segunda esta ligada aos sentimentos e representacdes que
0 sujeito cria deles, e a terceira envolve respostas
musculares e depende do treino e da prética.

Como algumas experiéncias cognitivas
envolvem sentimentos e sensacOes, a aprendizagem
cognitiva e a afetiva sdo concomitantes. Analogamente,
experiéncias motoras também evolvem aspectos

cognitivos e afetivos. Apesar de fazer uma distingdo dos
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tipos gerais de aprendizagem, Ausubel se interessa em
primeiro plano pela aprendizagem cognitiva.

Para ele, aprendizagem desse ponto de vista
se traduz em integracdo e organizacdo dos materiais
(conhecimentos, objetos) na estrutura cognitiva. Em sua
Otica, o fator que mais influencia a aprendizagem
significativa € o conjunto de conhecimentos prévios do
aluno, a organizacdo que ele ja possui, a qual devera
servir como ponto de ancoragem para as novas
informacdes.

Ausubel considera como base essencial do
processo de aprendizagem, aquilo que o aluno ja sabe;
aquilo que ja faz parte da sua estrutura cognitiva; quanto
mais claros, inclusivos e disponiveis forem tais
conhecimentos tanto melhor ser& o nivel de
aprendizagem. Por outro lado, quanto mais significativa
for & aprendizagem ocorrida em determinada area, tanto
mais claros, inclusivos e disponiveis se tornardo seus
conhecimentos.

Para Ausubel, o0 armazenamento de
informacdes na mente do aprendiz se dispée de forma

estruturada, organizada e hierarquica; é esse complexo
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organizado de informagdes que ele denomina estrutura
cognitiva. Esse sistema de informagbes do sujeito,
organizado e hierarquico, é fruto (representacdo) de suas
experiéncias sensoriais.

Todos os elementos que envolvem um evento
educativo devem estar interligados. E importante, 0 meio
afetivo, psicologico, emocional e social em que o aluno
estd inserido, para que de fato se tenha uma
aprendizagem  significativa.  Ausubel identificou
claramente a diferenca entre a Aprendizagem
Significativa e Aprendizagem Mecanica.

Segundo David Ausubel, a aprendizagem
significativa s6 ocorre quando o material a ser aprendido
¢ “ancorado” em conceitos relevantes ja existentes na
estrutura cognitiva do aprendiz. Por este processo a nova
informacdo interage como uma estrutura de
conhecimento especifica, chamada subsungor. Quando o
material aprendido ndo consegue ligar-se a algo ja
conhecido, Ausubel chama de aprendizagem mecanica,
ocorre quando as novas informagcbes no contexto do
ensino sdo apreendidas praticamente sem interagir com

conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva.
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Caso 0 conteudo ndo seja potencialmente
significativo, isto &, as novas informagdes ndo interajam
com conceitos relevantes na estrutura cognitiva do
aprendiz (subsuncores), teremos uma aprendizagem
oposta a significativa, que é definida por Ausubel como
aprendizagem mecénica. As informagdes, neste caso,
ficam armazenadas de forma arbitraria, contribuindo
muito pouco ou quase nada para a aprendizagem.

A aprendizagem significativa caracteriza-se
por uma interacdo (ndo por uma simples associagéo)
entre 0s aspectos especificos e relevantes da estrutura
cognitiva e as novas informacGes. Por meio dessa
interacdo, essas novas informacgoes adquirem significado
e sdo integradas a estrutura cognitiva de maneira nao
arbitraria e ndo literal (sem a rigidez do ensino
tradicional). Este aspecto encaminha-nos para um ensino
construtivista e, com a promogéo de mudanga conceitual
para facilitar a aprendizagem significativa. Esta alteracdo
de comportamento contribuird para a diferenciacéo,
elaboracgdo e estabilidade dos subsungores pré-existentes

e, consequentemente, da propria estrutura cognitiva.
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A aprendizagem significativa implica que os
estudantes apresentem ideias inclusoras (teorias,
conceitos ou conhecimentos advindos de sua experiéncia)
sobre o conteldo das tarefas escolares nas quais estdo
envolvidos, dessa maneira, hd& uma maior possibilidade
de promover o interesse pela aprendizagem e melhorar o
comprometimento afetivo das pessoas que aprendem,
gerando autoconfianca.

Novak adotou a teoria de Ausubel e passou a
utilizar também o conceito de aprendizagem significativa
com um maior aprofundamento, pois, a predisposicao
para aprender deve ser acompanhada de uma experiéncia
afetiva. Assim, o autor faz uma abordagem mais
humanista em relacdo a teoria de Ausubel. Além disso,
considera que 0s seres humanos pensam, sentem e atuam.

Para Novak, a aprendizagem ndo ocorre
somente através de conceitos e novas informacdes que se
relacionam na estrutura cognitiva do aprendiz. Através da
convivéncia escolar, ocorre o que Novak chama de
aprendizagem afetiva, como resultado de experiéncias
afetivas nas escolas. Grande parte dessa aprendizagem €

casual a escolarizacéo e néo faz parte do curriculo.
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Para Novak um evento educativo deve ser
baseado na agéo para a troca de significados (pensar) e
sentimentos entre o aprendiz e o professor.

Um dos principios (proposicfes norteadoras)
da Teoria de Novak nos diz que o conhecimento humano
é construido; a aprendizagem significativa subjaz a essa
construcdo. Este principio enfatiza que a teoria da
educacdo de Novak, gque é uma teoria cognitivista e
também humanista, tem a base psicoldgica calcada nas
ideias e filosofia da abordagem construtivista.
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