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CONCEITO DE APRENDIZAGEM

* Implica a mudanca de
uma afitude ou de um
comporfamento como
consequéncia de uma
experiéncia.

mdlake oo, ‘ollefEclaliiy Lo

melhor adaptacao
possivel da pessoa a
seu meio, assegurando
a individuacdo.




AGENDA

« O gue € aprendere

« COMO aprendere
Approach Behaviorista
Approach Cognitivo
Approach Experiencial

« Aprender € mudar.
e Resisténcias d mudanco

« Socializacdo e desenvolvimento das
competéncias

« Criatfividade e Inovacdo




O QUE E APRENDER?

{
{

[ Aprender ...

Reboul (1991)



COMO APRENDER?

L Experiencia de
Aprendizagem

L

AQuisicdo de

condutas
eficazes




COMO APRENDER?

Plateau

Ny

Steep acceleration

S

Slow beginning

S
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Number of trials or attempts at learning



COMO APRENDER?

Diferencas individuas: aptidoes, capacidade de

aprendizagem, disposicoes pessoais, interesses.

Approaches

Behaviorista } { Experiencial

{ Cognitivo J




APPROACH BEHAVIORISTA €%

Consequéncia

Frequéncia do
comportamento aumenta

Frequéncia do comportamento diminui

Aplica estimulo

Reforgamento positivo
(o estimulo é positivo)
= Bebé chora > amamenta

m Garoto estuda - tira boas
notas

m Vendedor alcanca a meta da
loja > recebe gratificacdo extra

Punicao
(o estimulo é aversivo)
= Bebé chora - apanha
m Coloca dedo na tomada - leva choque

m Motorista ultrapassa a velocidade
maxima —> acende luz no painel e soa
alarme

Retira estimulo

Reforgamento negativo
(o estimulo é aversivo)
Situacdes de: fuga e evitagao
= Barulho incomoda - sai da
sala

m Motorista reduz a velocidade
- alarme para

Punicao
(o estimulo é positivo)
m Fez pirragca - retira o brinquedo

m Atrasou-se ao encontro > namorado(a)
vai embora

m Operario ndo usa capacete na
construcao - desconta do salario




ATIVIDADE

« Para cada quadrante, forneca o mdximo de
exemplos aplicados ao mundo do trabalho e das
organizacoes:

Consequiéncia

Frequéncia do comportamento

Frequéncia do comportamento

aumenta diminui
A I' ] ~
e:ﬁ';i o (1) I?(—:,-forgamento (2) Punicao
positivo
R t' ] ~
esetilr:laulo (3) Reforcamento (4) Punicao

negativo




ATIVIDADE
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« Para cada quadrante, forneca o madaximo de
exemplos aplicados ao mundo do trabalho e das
organizacoes:

Intermitente

Fixo

Variavel

Proporcional

(1) Reforgo apos numero
fixo de respostas

m Ex.: Brinde ao juntar 3 tampas do
produto.

(2) Reforgo apos numero
variavel de respostas

m Ex.: Ganhos na maquina caca-niquel

Intervalo

(3) Reforgo apos
intervalo de tempo fixo

m EXx.; Fazer chamada a cada 2
semanas.

(4) Reforco apos
intervalo de tempo
variavel

m EXx.: Fazer chamada-surpresa.




ATIVIDADE

* Qual dos esquemas abaixo tende a fazer com
que todos os alunos estfudem a matério
sempre¢ Por quée Qual € o mais estressante e
aversivoe Por quéee

* Esquemas:

Aplicar uma prova ao final do curso.

Aplicar 4 provas distribuidas ao longo do curso, com
datas previomente anunciadas.

Aplicar varias provas-surpresa ao longo do curso, sem
anunciar guantas serdo.

Dividir a furma em grupos de 4 alunos, e solicitar que
apresentem um trabalho ao final do curso.



APPROACH BEHAVIORISTA

« NGo € Ufil, nem necessdario B
compreender as
afividades da inteligéncia,
da memoaria, da
percepcao ou da
motivacao para explicar
comportamento humano;
basta poder descobrir
quais estimulos ou
acontecimentos tem
efeito positivo na
probabilidade da
aparicdo dos
comportamentos.
« Diferem dos cognitivistas. Skinner (1974)




APPROACH COGNITIVO

Definicdo de Cognitivo: expressdo que esta relacionada
com o processo de aquisicao de conhecimento. Envolve
fatores diversos como o pensamento, a linguagem, @

percepcdo, a memoria, o raciocinio etc., que fazem
parte do desenvolvimento intelectual.

sAcrescenta ao Approach Behaviorista esses fatores.
*AS NOVAS aquisicoes NA0 presumem necessariamente
O surgimento efetivo de novas condutas.

‘HO aprendizagem quando hd aquisicdo de
conhecimentos que podem ocasionar condutas
potenciais.



APPROACH COGNITIVO

%% APOIO NA experieéncia
S passada da pessoq,
- em seus diversos
N mecanismos de

7 Aprendizagem adaptacao,
IMaginacao €
criatividade.
Importantes
conftribuicoes:

Plaget.

Inteligéncia



APPROACH COGNITIVO

Equilibrio das estruturas mentais

Reducdo da dissondancia cognitiva

Aprendizagem por observacao

Compreensdo subita (insight)




APPROACH EXPERIENCIAL

John Dewey Kurt Lewin David A. Kolb
(1938,1958) (1951) (1984)

Experiéncia, teoriq, Experiéncias e feedback
reflexdo, acdo sobre performance



CICLO DE APRENDIZAGEM DE KOLB

Experiéncia
Conhecimento Concreta Conhecimento
Adaptativo Divergente

Compleonsio .

Conhecimento Conhecimento
Convergente Conceitualizagdo Assimilador
Abstrata



ATIVIDADE

INVENTARIO DOS ESTILOS DE APRENDIZAGEM



INVENTARIO DOS ESTILOS DE

APRENDIZAGEM

Resumo das competéncias atribuidas a cada estilo de aprendizagem

Interesses: agdes (Como?)

Acomodacao

Se envolver para atingir objetivos

Procurar boas oportunidades e aproveita-las

Influenciar e dirigir os outros
Estar pessoalmente envolvido
Estar em relagao com pessoas

Divergéncia
Interesses: valores (Por qué?)
Ser sensivel aos interesses dos outros
Ser sensivel aos valores
Escutar com espirito aberto
Colher informagdes
Imaginar as implicagdes e as consequéncias das situacdes ambiguas

Convergéncia

Interesses: decisao (Quando? Onde?)

Criar novas maneiras de pensar e de fazer

Experimentar novas ideias
Escolher a melhor solugdo
Fixar objetivos

Tomar decisGes

Assimilagao
Interesses: ideias (O qué?)
Organizar a informagdo
Desenvolver modelos conceituais
Verificar as teorias e as ideias
Planejar experimentac0es
Analisar dados quantitativos




ESTILOS DE APRENDIZAGEM

 Resolucdo de problemas, conftribuicdo para a
equipe e natureza dos estimulos Uteis

Acomodagao

Divergéncia

Experiéncia concreta e experimentacao ativa

Experiéncia concreta e observacgao reflexiva.

Aplicagdo na resolucao de problemas: defesa de
opinides e de ideias, fixacdo de objetivos,
comprometimento dos recursos em um projeto,
execuc¢ao das decisoes.

Aplicacdo na resolu¢do de problemas: busca de
informagdes para situar o problema e identificagao das
ocasides propicias para a ag¢ao, reconhecimento de
desvios ocorridos e das dificuldades encontradas,
experimentacdo de novos patterns, criacdo de
possibilidades de acao.

Contribuicao para a equipe: incentivar a execu¢ao dos
projetos; fiscalizacdo dos objetivos a serem atingidos.

Contribuicao para a equipe: aumento da qualidade e
da quantidade das informacdes necessarias para a
tomada de decisao; apoio a coleta de informacdes, a
organizacao e utilizacdo de dados que de outra forma
nao seriam considerados; relativa independéncia de
julgamento.

Natureza dos estimulos uUteis: retorno aos resultados
obtidos, técnicas de seguimento, informacao no que se
refere a necessidades.

Natureza dos estimulos uteis: atribuicao de
possibilidades especificas, estimulacao do processo de
geracdo de ideias, informacdao sobre o problema e
sobre seu contexto.




ESTILOS DE APRENDIZAGEM

 Resolucdo de problemas, conftribuicdo para a
equipe e natureza dos estimulos Uteis

Convergéncia

Assimilagao

Conceitualizacdo abstrata e experimentacao ativa

Conceitualizacdo abstrata e observacao reflexiva.

Aplicacao na resolugao de problemas: escolha de uma
hipdtese dentre varias hipoteses, concentracdo dos
esforcos, avaliacdo dos planos e programas, teste de
hipoteses, tomada de decisdes.

Aplicacao na resolucao de problemas: elaboracao de
uma teoria, definicdo do problema, comparagao das
hipdteses possiveis, definicao de critérios, formulagao
de hipdteses e de planos de agao.

Contribuicdo para a equipe: subsidios Uteis para a
tomada de decisao; concentracdo da energia em uma
teoria.

Contribuicdao para a equipe: equacionamento de uma
situacdo que originalmente parece pouco nitida para
um gestor; elaboracdao de um conceito; formulacdo de
indicios que facilitam a tomada de decisao; relativa
independéncia de julgamento.

Natureza dos estimulos uteis: conhecimento das
técnicas de triagem e de selecao, do design
experimental, das ciéncias humanas e politicas.

Natureza dos estimulos uteis: conhecimento das
politicas, dos métodos de planejamento, das
estratégias possiveis e dos critérios de avaliacao.




APRENDER E MUDAR

Descristalizacao

Deslocamento

Cristalizacdo

Lewin (1950, 1975).



RESISTENCIAS A MUDANCA

Preocupacdo
Organizacoes
qualificadoras

A\ € OIld A0S golIpe




SOCIALIZACAO E DESENVOLVIMENTO
DAS COMPETENCIAS

« /0% dos conhecimentos dos empregados sAo
adquiridos de maneira informal.

Formagao Formal |

e Treinamento na tarefa.

« Rodizio nos postos de trabalho.
« Coaching.

e Mentores.




Tente aprender alguma coisa
significativa todos os dias. Seja
curioso!

Defina claramente o que vocé
gosta de fazer e 0 que vocé mais
detesta fazer na vida.

Tente surpreender pelo menos
uma pessoa por dia ensinando-lhe
alguma coisa significativa.

Na medida do possivel, reserve
mais fempo, todos os dias, para o
que vocé gosta de fazer, e menos
tempo para aquilo que vocé ndo
gosta.

Quando alguma coisa desperta
seu interesse, informe-se mais
sobre ela.

Faca um esforco para ver os
problemas de diversos angulos.

Para que uma atividade seja
interessante, aumente
paulatinamente seu nivel de
dificuldade.

Diante de um problema, formule
O maior numero possivel de
solucoes.

Reserve tempo para refletir e
relaxar. As ideias criativas
imrompem muitas vezes quando
NAo esperamaos!

Tente encontrar ideias originais em
caminhos muito percorridos.

OVOVAONI
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