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RESUMO

Este trabalho propde um didlogo da teoria das inteligéncias multiplas de Gardner, no
contexto neurocientifico da aprendizagem, com o planejamento de materiais e
cursos para a educacao a distancia, objeto de trabalho da area de design
educacional. Busca-se este didlogo através da construcdo de um instrumento
norteador que mostre um determinado numero de atividades do Moodle (ambiente
virtual de ensino e aprendizagem utilizado nos cursos da Universidade Aberta do
Brasil) que possibilitem o estimulo ao uso de inteligéncias multiplas nos conteudos
planejados para a EaD online. O instrumento norteador, disponibilizado na web
através do endereco www.gosmi.info, permite aos designers educacionais e demais
profissionais da EaD a navegacdo através de variadas atividades do Moodle,
apresentando ao leitor as inteligéncias que podem ser estimuladas por cada uma
delas. A partir de pesquisa bibliografica, estudou-se a educacdo a distancia,
buscando entender o seu panorama atual, as suas especificidades e os campos de
atuacao profissional; o design educacional, compreendendo a sua importancia e sua
funcdo dentro da EaD; a teoria das inteligéncias multiplas, observando a sua
aplicacdo em educacao pelo viés da neurociéncia; e as atividades do Moodle,
possibilitando, ao fim, o mapeamento “atividades do Moodle X inteligéncias
multiplas”, apresentado no GOSMI (Guide to Online Stimulation of Multiple
Intelligences, ou Guia para o Estimulo Online de Inteligéncias Multiplas). O
mapeamento foi realizado a partir do cruzamento de 20 atividades do Moodle com
15 verbos de acao relacionados a cada uma das 8 inteligéncias, resultando em 2400
possiveis ligagdes avaliadas com base na pesquisa bibliografica. Os resultados
também foram disponibilizados no endereco virtual www.gosmi.info.

Palavras-chave: Educacao a Distancia, Inteligéncias Multiplas, Design Educacional, Moodle.



ABSTRACT

The purpose of this research is a dialogue between the Gardner's multiple
intelligences theory, in the neuroscientific context of learning, and the planning of
materials and courses for distance learning (DL), in the field of instructional design.
This dialogue takes place through the building of a guiding instrument that shows a
number of Moodle activities (Moodle is the virtual learning environment used at the
Open University of Brazil) which allow the stimulation of multiple intelligences
through the content planned for online DL. The guiding tool, available on the web
through www.gosmi.info site, allows instructional designers and other DL
professionals the navigation through various Moodle activities, presenting the reader
the intelligences stimulated by each tool. Through bibliographic research, it was
studied the DL, trying to understand its current situation, its particularities and fields
of professional activity; the instructional design, including its importance and its
function within the DL; the theory of multiple intelligences, noting its application in
neuroscience education; and Moodle activities, allowing, in the end, the charting
between Moodle activities and multiple intelligences, presented in GOSMI (Guide to
Online Stimulation of Multiple Intelligences). The charting was performed by
interlacing 20 Moodle activities with 15 action verbs for each of the 8 intelligences,
resulting in 2400 possible connections evaluated based on the bibliographic
research. The results were also made available virtually on www.gosmi.info.

Keywords: Distance Learning, Multiple Intelligences, Instructional Design, Moodle.
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1. APRESENTACAO

As decisées em EaD ndo podem ser tomadas simplesmente na base da
metodologia da tentativa e erro — é necessdria uma base tedrica sobre a
qual se fundamentem as decisdes (MAIA; MATTAR, 2007).

Neste primeiro capitulo, faco a apresentacao da pesquisa realizada,
trazendo esclarecimentos sobre os temas abordados (educacdao a distancia, design
educacional e teoria das inteligéncias multiplas), além dos objetivos da pesquisa, suas

justificativas e a trajetdria que me trouxe até aqui.

1.1.0 tema e os objetivos

Segundo Maia & Mattar (2007), a educacao presencial vem de uma
trajetoria de muitos séculos, enquanto a educacao a distancia (EaD) recém engatinha
no pequeno espago que ja percorreu na linha do tempo da histéria da educacao. A
escola do século XXI continua existindo na modalidade presencial, mas também passa
a ocupar o espaco virtual. Cabe aos profissionais e pesquisadores da educacao
ocuparem-se dos dois. O sistema educacional deve ser pensado para os dois modelos:

presencial e a distancia.

A EaD vem se expandindo rapidamente, no ensino superior brasileiro, por
meio do uso das Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC), sendo a web', hoje,
a tecnologia basilar desse processo que atinge cada vez mais alunos e profissionais da
educacao no pais. A EaD tem hoje um papel muito importante para garantir que mais
pessoas tenham acesso a educagao, e, por sua importancia, merece investimentos ndao

apenas financeiros, mas também de profissionalizacdo e pesquisa.

" Web é a reducdo de World Wide Web (ou teia mundial), também conhecida como WWW.
E o sistema de documentos em hipermidia que séo interligados e executados na Internet. Corresponde
aos websites, as paginas que sdo acessaveis através dos navegadores (PRIBERAM, 2013).



Para que se possa qualificar cada vez mais a EaD, é necessario que se
pesquise e que se trabalhe em varias frentes. E preciso que as politicas publicas
estejam sempre adequadas e se adaptem a realidade brasileira; que se trabalhe a
imagem da educacao a distancia e a maneira como é vista por seus publicos; e, entre
outros fatores, é preciso capacitar os profissionais que dao vida a EaD. A pesquisa aqui
proposta busca contribuir com a area da EaD - especificamente o design educacional
-, observando a abordagem da EaD online, baseada na web, em que o processo de
ensino-aprendizagem é fundamentado em Ambientes Virtuais de Ensino e de
Aprendizagem (AVEA)?, como o Moodle?, onde se utiliza diversos tipos de ferramentas,

midias e atividades que auxiliam a aprendizagem online.

Os motivos que me levaram a realizar esta pesquisa partiram
principalmente de minha personalidade, do gosto pelas tecnologias aos anseios
profissionais, como esclareco no item 1.2 deste trabalho. Trabalhador da EaD, que
também sou hoje, encontrei nesse universo algo que me cativou e entusiasmou: a
oportunidade de colaborar com a educacao a distancia, dentro de um campo - o

design — que faz parte da minha formacao como comunicador.

Conforme as contribuicdes trazidas no capitulo 3 deste trabalho, o design,
de maneira contréaria aquilo que normalmente se encontra no campo empirico da
opinido publica, refere-se ndo s6 a estética de um produto, seja ele qual for, mas
também - e principalmente - ao seu planejamento. Assim, o design educacional tem

importante papel na educac¢ao a distancia, principalmente por ser responsavel pelo

2 AVEA, como estudado no item 3.2, sdo os sistemas que organizam os contelddos que sdo
apresentados ao aluno em um navegador de Internet. Optou-se pelo termo que inclui o “Ensino”, por
ser utilizado pelo grupo de pesquisas em que atuam autor e orientador. A sigla AVA foi mantida nas
citagdes, quando assim estavam nos originais.

3 Moodle - Sistema de AVEA utilizado pela Universidade Aberta do Brasil (UAB),
amplamente difundido no Brasil e no mundo. E abordado nos itens 3.1 e 3.2 deste trabalho.
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planejamento das disciplinas na EaD online, bem como por sua adequacao e selecdo
de ferramentas e estratégias disponiveis a serem utilizadas, definindo o “caminho
pedagdgico” de cada disciplina. E exatamente por seu importante papel norteador
que tomo o cuidado, neste texto, de enquadrar essa area como design educacional, e
nao como design instrucional (que poderia remeter as correntes pedagdgicas

comportamentalistas ou instrucionistas), conforme discussao trazida no capitulo 4.

Dentre os varios vieses possiveis para a qualificacao da docéncia em EaD,
estao os estudos cognitivos da educacdao pela neurociéncia. A partir do design
educacional, procuro promover uma conversa com uma das teorias educacionais
advindas da neurociéncia. Realizo, aqui, um didlogo entre os elementos do design
educacional e a teoria das inteligéncias multiplas de Howard Gardner, no intuito de

qualificar os processos de aprendizagem mediados pelas tecnologias.

O objetivo, aqui, é o de criar um instrumento norteador que colabore com
as acoes desse setor da EaD - o design educacional -, para que possam ser pautadas a
partir das ideias de Howard Gardner (1994), que explica a teoria das inteligéncias
multiplas como aquela que relaciona a aprendizagem humana ao desenvolvimento de
caracteristicas interconectadas e independentes, localizadas em diferentes partes do

cérebro, com varia¢des individuais e culturais.
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A teoria de Gardner, aprofundada no capitulo 5 deste trabalho, propde
inicialmente sete inteligéncias (passando depois a oito*) estabelecidas e comprovadas
por critérios advindos das ciéncias bioldgicas, da légica, da psicologia do
desenvolvimento, da neurociéncia e das pesquisas no campo da psicologia tradicional.
O autor mostra que, por exemplo, um individuo pode ter em suas caracteristicas uma
forte inteligéncia linguistica, ao mesmo tempo em que sua inteligéncia musical é
bastante fraca. Como se elas constituissem diferentes “perfis” ou “canais” de

aprendizagem.

O instrumento norteador aqui construido servird, portanto, para que o
designer educacional® possa melhor trabalhar o estimulo® de cada uma dessas
inteligéncias do aluno na educagao a distancia, utilizando esse instrumento como

referéncia criativa para o planejamento de disciplinas.

A presente pesquisa, que leva a construcao desse instrumento, se baseia
em uma premissa basica obtida em Gardner: a de que a aprendizagem, na EaD, pode

ser favorecida pelo estimulo ao uso de varias inteligéncias a cada contetido

4 Conforme estudado no item 5.1, as sete inteligéncias originais sdo a légico-matematica,
relacionada a resolucdo de problemas l6gicos, matematicos e cientificos; a linguistica, que se manifesta
na expressdo oral e escrita; a espacial, relacionada a percepcao visual, a capacidade de formar um
modelo mental de um mundo espacial e guiar-se por ele; a corporal-cinestésica, que aborda a
capacidade de resolver problemas utilizando o corpo inteiro ou parte dele; a musical, relacionada com
a sensibilidade a sons e ambientes sonoros; a interpessoal, que diz respeito a compreensao,
comunicacao e relacionamento com outras pessoas; e a intrapessoal, capacidade de auto avaliacao e
conhecimento de si mesmo (GARDNER, 1994). A inteligéncia adicionada posteriormente por Howard
Gardner é a naturalista, que envolve a intimidade com os assuntos da natureza e as suas estruturas,
incluindo ai o raciocinio por meio de hierarquias e ciclos (GARDNER, 1993).

> Designer educacional: profissional que atua na drea do design educacional.

6 O estimulo a cada inteligéncia significa utilizar cada uma delas, facilitando o
desenvolvimento de redes conceituais, conforme discussao no item 5.2. Os autores costumam utilizar
apenas “estimular uma inteligéncia”. Preferimos “estimular o uso de uma inteligéncia”, para evitar
equivocos de interpretacao.
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trabalhado, para que a aprendizagem se dé com maior probabilidade em cada
aluno, uma vez que, em EaD, hd menos espaco para que se conheca as

particularidades (inteligéncias mais expoentes) de cada estudante. Para Gardner,

o fato de se multiplicar as abordagens [(0 nimero de inteligéncias usadas)]
tem varios efeitos benéficos. Essa abordagem miultipla permite alcancar um
maior numero de alunos simultaneamente. Isto é o que eu chamo de “abrir

varias janelas no mesmo espago” (GARDNER, 1997, p.377).
Aplicando um recorte de pesquisa direcionado a Universidade Aberta do
Brasil (UAB) e ao Nucleo de Producédo e Tecnologia Educacional (NPTE) do Instituto
Federal Sul-rio-grandense (IFSul), onde atualmente trabalho com edi¢bes de videos
para EaD, optou-se por trabalhar com as atividades do Moodle, sistema utilizado para

a construcao dos AVEA desse ambito.

Assim, busco concentrar-me em construir um instrumento que atenda ao
seguinte problema de pesquisa: “Que atividades do Moodle estimulam o uso de
inteligéncias multiplas em conteudos online?”, compreendendo a escolha e uso
dessas atividades como produtos do design educacional para EaD, e pensando as
inteligéncias multiplas como meio’ para construir materiais eficazes para a educacao a

distancia online.

O produto final deste trabalho foi disponibilizado como um mapeamento,
em forma de cruzamentos (item 6.2), que embasou a construcdo do instrumento
norteador: um guia online (pagina-web) contendo esse mapeamento “atividades x
inteligéncias”, que pode servir aos designers educacionais como base de referéncia no
momento da definicao das atividades a serem utilizadas ao longo das disciplinas por

eles planejadas. Também espero, em outro momento, em outra pesquisa, dar

7 Conforme discusséao feita no item 5.2.
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continuidade a esta, expandindo o estudo para além das atividades, ou ainda indo a
campo - possivelmente no NPTE/IFSul — para aplicar esse instrumento, testando na
pratica a sua aplicabilidade para, assim, buscar contribuir com a validacao deste

esforco atual.

Com esse guia, almejo deixar algum legado ndo sé para o ambito cientifico,
mas principalmente para a pratica profissional cotidiana da EaD, ndo apenas no
ambito do NPTE/IFSul, como também para outras equipes profissionais que trabalham
com a EaD online no Brasil e no exterior. Para isso pretendo traduzir futuramente o
instrumento para a lingua inglesa, e por isso 0 nome do instrumento em inglés: a sigla

“GOSMI"8, disponibilizado no endereco eletrénico www.gosmi.info.

O estudo que embasou a construcao desse instrumento se deu através de
pesquisa bibliografica, conforme descrito no capitulo 2, utilizando referenciais
classicos e outros mais atualizados sobre a EaD, o design educacional e as inteligéncias
multiplas, buscando o amparo de referenciais internacionais sempre que possivel,
principalmente no que engloba o estimulo de inteligéncias multiplas nos contetudos

online, em que ha escasso material bibliografico nacional.

Esta pesquisa bibliografica pretende cumprir o objetivo geral de construir
e disponibilizar a comunidade académica e aos profissionais da EaD um
instrumento norteador para a utilizacao do Moodle, nas diferentes disciplinas
dos cursos de EaD, de modo a estimular o uso das diferentes inteligéncias

descritas por Gardner, levando os estudantes a uma aprendizagem efetiva.

Como objetivos especificos deste trabalho, tém-se:

8 Guide to Online Stimulation of Multiple Intelligences, ou Guia para o Estimulo Online de
Inteligéncias Mdltiplas.
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e estudar a educacao a distancia, buscando entender o seu panorama

atual, as suas especificidades e os campos de atuacao profissional;

e estudar especificamente o design educacional, conhecendo sua

importancia e funcao dentro da EaD;

¢ conhecer o Moodle e as suas atividades;

* estudar a teoria das inteligéncias multiplas, observando a sua aplicacao

em educacdo pelo viés da neurociéncia.

O cumprimento dos objetivos especificos busco realizar com os capitulos
de revisdo tedrica (capitulos 3 a 5), em que abordo os temas da educacao a distancia,
design educacional, neurociéncia e teoria das inteligéncias multiplas. O terceiro
capitulo abrange ndo apenas os conceitos essenciais da EaD, mas também o seu
didlogo com as tecnologias, a discussao sobre os atores que fazem a EaD, a equipe
multidisciplinar e as atividades do Moodle. Trago o posicionamento do design como
planejamento, em detrimento de um entendimento inadequado que esteve em voga
por alguns anos, em que o design é visto apenas por seu valor estético, reunindo

informacodes sobre o design educacional e o seu papel na educacdo a distancia online.

O capitulo 4 abarca o ambito da aprendizagem pelo viés da neurociéncia,
dentro das teorias cognitivistas, em que se insere esta pesquisa, além de trazer as

conceituacdes neurobioldgicas que nutrem a teoria das inteligéncias multiplas.

No quinto capitulo abordo a teoria das inteligéncias multiplas, de Howard
Gardner. As suas bases na neurociéncia, suas definicdes, seus critérios, as
particularidades de cada inteligéncia e a relacao da teoria com a educacao, além de

uma reflexao sobre a sua aplicabilidade em educacao a distancia.
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Para cumprir com o objetivo geral e principal deste trabalho, que diz
respeito a construcao do instrumento, realizei o caminho metodolégico relatado no
capitulo 2, buscando identificar as variadas atividades do Moodle utilizadas pelos
designers educacionais, através de pesquisa bibliografica, para que se pudesse ter um
maior nimero de cruzamentos com as inteligéncias e mais opg¢des no instrumento

final, limitando a 20 o nimero de atividades a serem cruzadas.

Paralelamente, busquei estratégias propostas pelos autores quanto ao
estimulo de cada inteligéncia multipla em educacdo, que fornecessem o
embasamento necessario para a execucdao dos cruzamentos, aumentando o
conhecimento do pesquisador em relacao aos possiveis estimulos na educacdo.
Conhecendo cada inteligéncia, e em posse de uma lista de verbos de acao
caracteristicos dos possuidores de cada uma, encontrados em pesquisa bibliogréfica,
realizei os cruzamentos, resultando em um mapeamento que identifica quais
inteligéncias podem ser estimuladas por quais atividades. Com esse mapeamento em
maos, pude dedicar-me a construir a pagina web que servirda aos designers
educacionais como instrumento norteador para o estimulo ao uso das inteligéncias

multiplas em EaD online.

Apés os mapeamentos e a construcao do website, o mesmo foi
disponibilizado na internet, no mencionado endereco www.gosmi.info. Possibilitado e
embasado nesta pesquisa, o instrumento permite que o usudrio busque estimulos
para inteligéncias “por atividades do Moodle”. Outras secbes ou categorias, como “por
estratégias” ou “por conteldos”, em denominacdes a serem definidas, ficaram para

pesquisas futuras.
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1.2.0 tema, o autor e suas justificativas

Em busca de uma histéria que explicasse o que fez, afinal, um publicitario
guerer aventurar-se nos caminhos da educacao, deparei-me com o desafio de escrever
este item. Separar o Util do supérfluo e o que é interessante do que é meramente
orgulho mostrou-se uma tarefa complexa. Revelou-se muito agraddvel o exercicio do
autoconhecer-me e a identificacdo de quem sou e o que quero. Acabo de entender
que trés fatores levam-me a percorrer o caminho dessa pesquisa em educacao: a

leitura, a tecnologia e a critica.

Nasci em 1986, em uma familia leitora. Ndo tinhamos uma biblioteca, mas
havia sempre um livio em cada canto, em cada peca da casa. Havia normalmente os
jornais do meu pai e os livros da minha mée. Quando as finangas permitiam, chegava,
ainda, pelos Correios, a assinatura mensal dos gibis da Disney para meu irmao, que eu

desde cedo comecei a ler.

Minha familia tem como religido o espiritismo, cujos praticantes sao
normalmente afeicoados a leitura e ao estudo. A cultura religiosa familiar vinda de
meus quatro avds, sendo os paternos professores, acabou por criar essa familia leitora.
Fui alfabetizado logo cedo por meu irmdao e meus pais - 0 que tornou menos
interessantes as aulas da pré-escola, no momento escolar da época. Minha avé
materna era evangelizadora de criancas e muito acompanhei suas aulas, que me
pareciam muito mais atraentes que as do colégio, um pouco pelo contetdo inédito e
outro pouco devido a didatica empregada, com desenhos, jogos e pinturas. Observava
aquilo sem saber do que se tratava - a didatica -, mas entendia que fazia diferenca.

Nascia ai o critico.
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Enquanto evoluia naturalmente o leitor, j& estava bem crescido o
“tecnolégico”, que nascera nos primeiros carrinhos estragados que foram
desmontados para fazer um carrinho remendado. Sempre gostei muito dos trabalhos
manuais e dos consertos praticos, das montagens. Quase adolescente, por volta de
1996, no momento de uma mudanca de apartamento, encontrei um fio de TV a cabo
pendurado no quarto. Provavelmente o antigo morador fora um dos primeiros
assinantes da cidade, e eis que nos sobrou aquele fio. Estava sem o plugue e, portanto,
nao deveria funcionar, mas ao conseguir coloca-lo na TV com ajuda de fita adesiva e

algum improviso, descobri um novo mundo.

Agora, além das leituras, meu mundo tinha programas, filmes e animacoes.
Tornei-me, sem perceber, um critico também da televisdo. Assistia aos programas dos
tipos mais inusitados, apenas para me divertir com as produg¢des de baixo orcamento
e os seus temas. Na sala de aula, seguia sempre observando o professor. Tinha
vontade de estar ali, ensinando. Pensava que a sensac¢ao de auxiliar alguém a aprender

coisas novas seria maravilhosa.

Passada a era da TV, veio a Internet. Nao tinha computador, mas ia ao
colégio vérias vezes na semana para usar a rede. Se na TV encontrei um novo mundo,
na Internet encontrei um novo universo. Comecei logo a me interessar pela producao
de sites e pelo uso de aplicativos graficos para melhora-los. Os softwares nessa época
evoluiam muito em pouco tempo e isso exigia uma atualizacao constante. Encantava-
me com todo tipo de tecnologia nova que surgisse, ndo sé na informatica. Ja no inicio
dos anos 2000, buscava utilizar essas tecnologias, como a edicao de imagens, para os
trabalhos de aula e ndo entendia porque os outros colegas nao as utilizavam, nem
porque nao eram incentivados pelos professores a fazé-lo, uma vez que era notavel o

potencial da tecnologia na educacao.
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Um sonho, desde a época em que passava as tardes assistindo TV, ingressei
em 2003 no curso de Publicidade e Propaganda da Universidade Catélica de Pelotas
(UCPel). No inicio, o curso teve vdrias disciplinas praticas, como teatro e fotografia, que
me cativaram. Observava os professores e percebia como eram diferentes por
trilharem um caminho mais especifico, o mundo particular da comunicacao. As
disciplinas praticas traziam também o uso de tecnologia e didaticas totalmente
diferenciadas. Encontrei o meu lugar. Escolhi a direcdo de arte, o design grafico, como

subdreas a serem exploradas, numa volta ao que ja fizera com os sites na Internet.

Enquanto ndo chegavam as disciplinas relacionadas a minha area, ia
estudando os softwares da maneira que conseguia: cursos pela Internet, através de
tutoriais, aulas em video e livros. Varios profissionais estavam ali ensinando com
didaticas sempre diferentes, por se tratarem de conteudos sempre diferentes. As
disciplinas de Comunicacao e Multimidia e Comunicacao e Novas Tecnologias, da
faculdade, também me encantaram, nascendo ai o interesse pela pesquisa cientifica e

pela TV digital, tema do meu trabalho de conclusédo de curso.

Proximo ao fim do curso, comecei a buscar, nas leituras, conhecimento
sobre as demais areas da publicidade, pois precisaria ser polivalente para montar
minha prépria agéncia, 0 que eu pensava ser uma solucdo de trabalho para o periodo
poés-formatura. Nessas leituras encontrei muitas criticas a formacao dos publicitarios

nas faculdades.

Como projeto experimental, criei na faculdade o NIG - Nucleo Interativo
Gréfico -, que oferecia, dentre outras atividades, pesquisa, palestras e cursos. O
primeiro curso foi aprovado pela universidade como curso de extensdao e foi

ministrado por mim. Um curso de Photoshop. Foi minha primeira experiéncia como



19

professor e, ali, tive a certeza de que aquele bem-estar de ajudar no aprendizado de

outras pessoas nao ficaria s6 na minha imaginacao.

Comecei a trabalhar, como arte-finalista, em uma agéncia de publicidade, e
passei a ver de perto as dificuldades do mercado local e a entender o que diziam os
livros sobre a formacdo académica dos profissionais da area. A funcao que exercia, por
exemplo, mal tinha sido abordada durante o curso. Apresentei meu trabalho de
conclusao de curso com o titulo “Criacao publicitaria x TV digital interativa: como a
criacao publicitaria estd se preparando e quais as suas expectativas em relacao a nova

midia”, quando ainda se discutiam os padroes da TV digital interativa brasileira.

Ainda na graduacao, e também principalmente na poés-graduagcao em
Gréfica Digital na Universidade Federal de Pelotas (UFPel), tive minhas experiéncias
com a EaD na educacao formal. E meu lado critico ndo deixava de se surpreender com
a diferenca didatica entre as disciplinas a distancia cursadas na
graduacgao/especializacdo e os cursos de aperfeicoamento a distancia que ja fizera (os
cursos nao formais). Por que um curso americano de diagramagao eletrénica me

cativava mais que uma disciplina planejada por um professor da minha universidade?

O tema da EaD passou a interessar-me. Apds algumas leituras, encontrei
dentro da EaD o meu tema de atuacdo: o design - especificamente, o design
educacional -, e, quando percebi, ja estava engajado no assunto. Com o objetivo de
buscar a carreira de professor, decidi pesquisar o assunto, o que me tornou uma
pessoa mais satisfeita com os resultados de seu trabalho. Compreendi a paixao que os
educadores tém pela educacdo, que acredito ser apenas comparavel a que os

trabalhadores da saude tém por sua area.
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Como pds-graduando, tive — e ainda tenho - a oportunidade de atuar na
producdo de material didatico para educacao a distancia no Nucleo de Producao de
Tecnologia Educacional (NPTE) do Instituto Federal Sul-rio-grandense (IFSul),

trabalhando com edicao de videos em cursos da Universidade Aberta do Brasil® (UAB).

Essa pratica com producao de material didatico para EaD trouxe, além da
experiéncia, ainda mais criticas aos profissionais, as tecnologias, aos alunos, aos
sistemas, as correntes tedricas dessa modalidade de ensino, que todos buscamos
qualificar. Isso assentou ainda mais as bases do desejo de pesquisar a respeito do
tema, e encontrei no meu orientador, o professor Miguel Orth, a pessoa que me

ajudaria a percorrer esses caminhos no mestrado em educacao da UFPel.

Ja mestrando em educacgao, ingressei na carreira de técnico administrativo
em educacdo na Editora e Gréfica da UFPel, o que me soou como mais uma prova de
que meu mundo, dali em diante, realmente seria o da educac¢do. E como entusiasta
das tecnologias, encaro como missao pessoal trazer alguma contribuicao para a

pesquisa e o ensino na modalidade a distancia.

Escolhi a linha “Formacdo de Professores, Ensino, Processos e Praticas
Educativas” do Programa de Pés-Graduacdao em Educacao da UFPel para a realizacao
deste estudo pelo fato de nela pesquisarem-se os processos e praticas docentes e
aplicacao pratica dos aspectos do ensino mediado pelas Tecnologias da Informacao e

da Comunicacao (TIC), foco desta pesquisa.

A Universidade Aberta do Brasil esta presente em instituicoes de ensino brasileiras com o
intuito de promover o ensino superior a distancia, funcionando como articuladora entre as instituicdes
de ensino superior e 0s governos estaduais e municipais, com vistas a atender as demandas locais por
educacéo superior. E a grande politica publica do governo brasileiro para incentivar o desenvolvimento
da EaD (UAB, 2011).
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De acordo com Marcelo Garcia, “a andlise dos processos de inovacao e
mudanca, suas implicagdes organizacionais, curriculares e didaticas faz com que, cada
vez mais, a pesquisa sobre a formacdo de professores seja percebida como
necessidade indiscutivel” (GARCIA, 1998, p.1). Da mesma forma, acredito que a
pesquisa sobre a EaD seja hoje extremamente importante. Estamos vivenciando e
edificando uma modalidade educacional repleta de especificidades que muitos de nés
ainda pouco conhecem, e vejo a possibilidade de utilizar uma teoria advinda da
neurociéncia como um ponto positivo e inovador para os estudos na formacao de

professores para EaD.



2. ESTRATEGIA METODOLOGICA

Descrever com detalhes os aspectos metodolégicos de uma pesquisa
estd “fora de moda” na drea da Educagédo? (DAMIANI et al., 2010).

Neste capitulo, descrevo a estratégia tedrico-metodoldgica utilizada na
pesquisa, com os meandros e especificidades da pesquisa bibliografica, metodologia
utilizada como base para a constru¢cao do instrumento norteador que visa cumprir

com o objetivo da pesquisa.

De acordo com Brown e Dowling (1998, citados por DAMIANI et al., 2010),
os leitores de pesquisas na drea da educacdo leem-nas principalmente com vistas aos
seus resultados, dedicando pouca atencdao a sua qualidade metodolégica. Assim
sendo, os autores aconselham uma mudanca de atitude, alertando para a importancia
dos processos de obtencao desses resultados. Para utilizar o conhecimento veiculado
por meio de um relato de pesquisa, é preciso que se conheca e se confie na seriedade
e no rigor cientifico dos procedimentos que o produziram. Para isso ser possivel, é

necessario que o método investigativo seja detalhado no relato. Para Minayo,

0 processo de apreensao e compreensao da realidade inclui as concepgdes
tedricas e o conjunto de técnicas definidos pelo pesquisador para alcancar
respostas ao objeto de estudo proposto. E a metodologia que explicita as
opcdes tedricas fundamentais, expde as implicacdes do caminho escolhido
para compreender determinada realidade e 0 homem em relacao com ela
(MINAYO,1994).

Demo, embora afirme que a metodologia ndo deva ser supervalorizada,
“[...] no sentido de cuidar mais dela do que de fazer ciéncia” (DEMO, 1985, p. 19),
argumenta que o percurso metodolégico “nao deve ser secundarizado devido a sua
importancia, tanto para a realizacdo de uma pesquisa de boa qualidade quanto para

seu relato rigoroso” (DAMIANI et al., 2010, p. 229).
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Assim, apresento aqui a metodologia utilizada nesta pesquisa, de maneira
nao tao profunda a ponto de se cuidar mais dela do que da pesquisa em si, nem téo

rasa a ponto de ser um mero cumprimento de etapa.

A selecao da estratégia tedrico-metodolégica a ser utilizada em uma
pesquisa requer a andlise de adequacao dos métodos existentes aos objetivos da
pesquisa, para que sejam otimizados os resultados obtidos pelo pesquisador.
Primeiramente, deve-se ter ciéncia dos métodos pelos quais se pode optar para

atender as necessidades da pesquisa.

Existem dois modelos que sao aplicados, normalmente, pelos
pesquisadores. Sao eles o método qualitativo e o quantitativo. Cada um deles possui
caracteristicas que atendem a objetivos especificos. O método quantitativo é definido
por Bauer & Gaskel (2002, p. 22-23) como aquele que utiliza numeros e estatisticas
para explicar os dados e tem como exemplo mais conhecido as pesquisas eleitorais. J&
as pesquisas qualitativas sao explicadas como aquelas que trabalham com a
interpretacao ndo numérica dos dados e sua aplicacao mais comum é a interpretacao

de dados bibliograficos.

Dentro do modelo qualitativo, e de acordo com os objetivos ja
mencionados desta pesquisa, a técnica de pesquisa que embasou 0s mapeamentos
realizados para a construcao do instrumento norteador foi a pesquisa bibliogréfica,
por ser um procedimento metodolégico importante na producdao do conhecimento
cientifico, “capaz de gerar, especialmente em temas pouco explorados, a postulacao
de hipoteses ou interpretacdbes que servirao de ponto de partida para outras

pesquisas” (LIMA; MIOTO, 2007, p.44).
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Como dito anteriormente, pretendo, em outro momento, expandir esta
pesquisa, colhnendo os seus resultados e colocando-os em experimentacao pratica,
através de outras técnicas de pesquisa empirica. Lima & Mioto (2007) abordam essa
transicao entre pesquisas, que nada mais sao do que continuacdes, inclusive podendo
ser levadas a cabo por outros pesquisadores. Ao tratar da revisao de literatura nas
pesquisas, as autoras lembram que “é importante destacar que ela é sempre realizada
para fundamentar teoricamente o objeto de estudo, contribuindo com elementos que
subsidiam a analise futura dos dados obtidos” (LIMA; MIOTO, 2007, p.44). Isso significa
dizer, neste caso, que esta pesquisa ja busca fornecer subsidios tedricos para a

resolucao de seu problema e também para uma préxima pesquisa.

Isso, entretanto, nao significa que esta pesquisa seja superficial, ou que seja
apenas uma revisdo de literatura. Deve-se saber diferenciar a pesquisa bibliografica da
revisdo de literatura, porque falta a compreensao de que a revisao de literatura é um
pré-requisito para a realizacdo de qualquer pesquisa, enquanto a pesquisa
bibliografica sugere um conjunto ordenado de procedimentos de busca por solucdes,

atento ao objeto de estudo (LIMA; MIOTO, 2007).

Segundo Silva & Menezes (2001) a pesquisa bibliogréfica resulta do
processo de levantamento e andlise do que ja foi publicado sobre o tema e o
problema de pesquisa escolhidos, baseando-se na andlise da literatura ja publicada
em forma de livros, revistas, publicacdes avulsas e imprensa escrita, entre outros.
Permite um conhecimento de quem ja escreveu e o que ja foi escrito sobre o tema

e/ou problema da pesquisa.
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Lima & Mioto (2007), a partir das ideias de Gil (1999), afirmam que a
pesquisa bibliografica vem sendo frequentemente utilizada em casos em que o objeto
de estudo proposto é pouco estudado, tornando dificil a formulacdo de hipéteses
precisas e operacionalizaveis. A sua indicacdo para esses estudos relaciona-se ao fato
de a aproximacao com o objeto ser dada a partir de fontes bibliograficas. A pesquisa
bibliogréfica possibilita um amplo alcance de informacdes, além de permitir a
utilizacdo de dados dispersos em inumeras publicacdes, auxiliando também na
construcao, ou na melhor definicao do quadro conceitual que envolve o objeto

de estudo proposto.

Em relacdo ao caminho a ser trilhado em uma pesquisa bibliografica, sera

utilizado aquele sugerido por Lima & Mioto, que se baseiam nas ideias de Salvador:

para a realizacdo de uma pesquisa bibliografica é imprescindivel seguir por
caminhos néo aleatdrios, uma vez que esse tipo de pesquisa requer alto
grau de vigilancia epistemoldgica, de observacédo e de cuidado na escolha e
no encaminhamento dos procedimentos metodolégicos. Estes, por sua vez,
necessitam de critérios claros e bem definidos que sdo constantemente
avaliados e redefinidos a medida que se constrdi a busca por solucdes ao
objeto de estudo proposto. [..] Para tanto, hd uma sequéncia de
procedimentos a ser cumprida e que compreende, de acordo com Salvador
(1986), quatro fases de um processo continuo, onde cada etapa pressupde a

que a precede e se completa na seguinte (LIMA; MIOTO, 2007, p.41-44).

As quatro fases sugeridas por Salvador (1986) sdo: a) Elaboracao do
projeto de pesquisa, que consiste na escolha do assunto, na formulacdo do problema
de pesquisa e na elaboracdo do plano que visa buscar as respostas as questoes
formuladas; b) Investigacao das solucdes, fase comprometida com a coleta da
documentacao, envolvendo dois momentos distintos e sucessivos: levantamento da
bibliografia e levantamento das informagdes contidas na bibliografia; ¢) Analise

explicativa das solugdes, que consiste na anadlise da documentagao, no exame do
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conteudo das afirmacdes, construida sob a capacidade critica do pesquisador para
explicar ou justificar os dados e/ou informacdes contidas no material selecionado; e d)
Sintese integradora, o produto final do processo de investigacao, resultante da

andlise e reflexao dos documentos (SALVADOR, 1986, citado por LIMA; MIOTO, 2007).

O autor orienta que, durante as fases de leitura, sejam realizadas leituras
sucessivas do material para obter as informag¢des e/ou dados necessarios em cada
momento da pesquisa, identificando-as como: leitura de reconhecimento do material
bibliogréfico (leitura rdpida que objetiva localizar e selecionar o material), leitura
exploratéria (leitura rapida cujo objetivo é verificar se as informagdes e/ou dados
selecionados interessam de fato para o estudo), leitura seletiva (procura determinar o
material que de fato interessa, relacionando-o diretamente aos objetivos da pesquisa);
leitura reflexiva ou critica (estudo critico do material orientado por critérios
determinados a partir do ponto de vista do autor, momento de compreensdao das
afirmacoes do autor e do porqué dessas afirmacdes), e leitura interpretativa (relaciona
as ideias expressas na obra com o problema para o qual se busca resposta,
interpretacao das ideias do autor, acompanhada de uma inter-relacdo destas com o

propésito do pesquisador).

Essa ultima requer um exercicio de associacdo de ideias, transferéncia de
situacdes, comparacao de propositos, liberdade de pensar e capacidade de criar. O

critério norteador nesse momento é o propésito do pesquisador.

Como forma de organizacao, dividi a fase de leituras em 5 temas principais:
1) educacdo a distancia; 2) design educacional; 3) inteligéncias multiplas; 4)

aprendizagem e neurociéncia; e 5) atividades do Moodle.
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Apods as fases de projeto e leitura, resta ainda a fase de sintese, com a

andlise e interpretacao dos dados:

A analise e interpretacdo dos dados consistem na sintese integradora que
apresenta a reflexdo, realizada a partir do referencial teérico e dos dados
obtidos no intuito de realizar uma aproximacdo critica dos objetivos
propostos. [...] Consiste na fase de reflexao e de proposicao de solucoes,
baseada no material de estudo que compds a pesquisa (LIMA; MIOTO,

2007, p.42-43, grifo nosso).

A fase de sintese integradora, no caso desta pesquisa, é representada pela
construcdo do instrumento norteador, denominado GOSMI (Guide to Online
Stimulation of Multiple Intelligences). Nessa construcdo, busco as ligacdes entre
atividades do Moodle e verbos de acdo para cada inteligéncia, com base na fase de
leituras, como explico posteriormente ao cronograma (tabela 1), no esquema

metodoldgico (figura 1).

Tabela 1 - Cronograma estratégico-metodolégico.
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1-EaD 2 - Design Educacional 3 - Inteligéncias Multiplas 4 - Aprendizagem e Neurociéncia 5 - Atividades do Moodle

Fonte: desenvolvido pelo autor.



28

O cronograma (tabela 1) tem o intuito de localizar, ao longo do tempo, a
estratégia tedrico-metodoldgica desta pesquisa, mostrando desde a elaboragao do
projeto de pesquisa, passando pelas fases de leitura da pesquisa bibliogréfica, banca
de qualificacdo, sintese integradora da pesquisa bibliografica e divulgacdo dos

resultados.

O cerne desta pesquisa estd na sintese integradora, que embasa a
construcao do instrumento norteador, com os cruzamentos entre atividades do
Moodle (tema 5) e as inteligéncias multiplas (tema 3). A figura 1, a seguir, traz o

caminho metodoldgico da pesquisa.

[EaD Design

Educacional

3" planeja as disciplinas
\ disponibilizadas no
R 8 AVEA Moodle
?\éﬂe -\393 (contetido exibido (AVEA oficial
A (O L aos estudantes) da UAB)
Inteligéncias Atividades
Muiltiplas G O S M I do Moodle
Por que (ipgtrumentp no_rt@adpr:
Inteligéncias atividades x inteligéncias)
Multiplas?
Construgao do GOSMI
Aprendizagem
Conceitos
"ab:::gg; Neurociéncia 0 que é preciso mapear? = Atividades do Moodle que estimulam o uso de inteligéncias multiplas.
meghoram a  Plasticidade Cerebral = I
aprendizagem. v Inteligéncias Ferramentas
IGOTSKY i " P
(ISQTKY) edes Nedtals 2 * Conhecer a teoria das I.M. Multiplas do Moodle
Inteligéncias Inteligéncias = o e l
como facilitadoras Muiltiplas {2 e Estudar suas bases neurocientificas. * Conhecer 20
das redes. 8 CO'mIO _, atividades e
* Pesquisar sobre o estimulo das 8 AL E do Moodle 2
nteligéncias em educagdo. | aplicaveis aos o,
cruzamentos. 3
Q.

McKenzie (2005) disponibilizou uma lista
de verbos de agdo relacionados ao perfil de cada uma das inteligéncias.

Em posse A) da lista de verbos de cada inteligéncia e B) da lista de atividades
do Moodle, é possivel dispo-las lado a lado e tragar linhas entre aqueles verbos
que teriam suas agoes possibilitadas pelas ferramentas, de acordo

com os conhecimentos apropriados no estudo das ferramentas e do estimulo
das inteligéncias em educacdo.

Figura 1 - Esquema metodolégico da pesquisa.
Fonte: desenvolvido pelo autor.
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No esquema, pode-se ver o GOSMI como objetivo inicial e também como

produto final deste trabalho.

Como objetivo inicial, o GOSMI deve funcionar como referéncia criativa
para o design educacional, que planeja os conteudos exibidos no Moodle, por meio,
dentre outras a¢des de planejamento didatico, da escolha de atividades disponiveis no
sistema. Estudou-se, para embasar a caminhada rumo a esse objetivo, a EaD, sua
relacdo com as tecnologias e midias exibidas online através dos AVEA, os profissionais
que lhe dao vida, e o design educacional, passando por suas atividades e

caracteristicas, como a criatividade.

Buscou-se, ainda, as contribuicbes das teorias de aprendizagem e da
neurociéncia, para aproximar ainda mais o design educacional e a teoria das

inteligéncias multiplas.

Os autores basicos trabalhados no estudo da educacdao a distancia,
compreendendo o seu panorama atual, as suas especificidades e os campos de
atuacdo profissional foram Maia & Mattar (2007), Moore & Kearsley (2010), Belloni
(1999), Oliveira (2003), Valente & Moran (2011), Silva (2012), Behar (2009), e Mill et al.

(2010).

Para estudar especificamente o campo do design educacional dentro da
EaD, foram utilizados basicamente os autores Guillermo (2002), Coelho (2011), Gomes
Filho (2003, 2006), Batista & Menezes (2008), Maia & Mattar (2007); Filatro (2007, 2008),

Valente & Almeida (2007); e Mendoza et al. (2010).

Como produto final, o GOSMI necessita ser abastecido pelos dois lados do
cruzamento realizado: de um lado, as inteligéncias multiplas, de outro, as atividades

do Moodle.
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Para o estudo da teoria das inteligéncias multiplas, e a observacao de sua
aplicacdao em educacao e os possiveis estimulos, recorreu-se as obras de Howard
Gardner (1993, 1994, 1995, 1997), além de Sue Teele (1995), Walter McKenzie (2005),
Nelson (1998), Celso Antunes (1998) e Thomas Armstrong (2001). No estudo da
neurociéncia e aprendizagem, que envolvem também a teoria das inteligéncias
multiplas, também se pesquisou Cosenza; Guerra (2011), Fonseca (2009), Harasim
(2012), Hilgard (1966), Izquierdo (2002), Kandel et al. (2003), Relvas (2012), Sacristan;

Gbémez (1998).

Ja com o intuito de identificar atividades do Moodle que possibilitassem o
estimulo das inteligéncias multiplas através dos conteudos online, os autores basicos
pesquisados foram Horton (2000), Moore & Kearsley (2010), Litto & Formiga (2009),
Filatro (2007, 2008), Alves et al.(2009), Fernandes (2009), Ghirardini (2011), Hillar

(2011), Kaattari (2011) e Silva (2013).

Para a construcao do instrumento norteador, foram cruzados e mapeados
os dados bibliograficos (essencialmente dos temas 3, e 5), permitindo a visualizacao
das atividades do Moodle que estimulam cada inteligéncia, a partir dos verbos de acao
de McKenzie, conforme esclarecimento presente no esquema. A figura 2, a seguir,
exemplifica um dos mapeamentos encontrados no item 6.2, trazendo os cruzamentos
entre os verbos (centro) e as atividades (laterais), além da justificativa para cada

ligacao (abaixo).
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Figura 2 - Um dos mapeamentos apresentados no item 6.2.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Naturalmente, além do relatério escrito, foi disponibilizado o instrumento
norteador (padgina web, www.gosmi.info) em si, o produto final deste trabalho,
contendo os resultados do mapeamento, conforme mostrado na figura 3. Conforme
explicado no item 6.3, 0 GOSMI possui um sistema que exibe, ao clicar-se em uma

inteligéncia, as atividades do Moodle que a estimulam.

Arquivo Editer_Exbir Histérico Fayoritos Ferramentas Ajuda

GOSMI | Guide to Online Stimulation o...

€ www.gosmiinfo

‘ estimular por

Estimular os Inteligéncios Maltiplas nos cursos a distncia
pode faciitor o aprendizodo dos alunos. Quanto mais
infeligéncics simulfuneamente esfimuladas, melhor:

Navegue no menu  esquerd omo esfimular codo uma

mo aquela que

Figura 3 - GOSMLl.info, website que constitui o instrumento norteador, resultado desta pesquisa.
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.



3. EDUCACAO A DISTANCIA, DESIGN EDUCACIONAL E MOODLE

E comum a critica azeda de que na educacéo a distdncia encontramos
mais distdncia do que educacgéo! (DEMO, 2012).

Para Fragale Filho (2003), as novas tecnologias estao ajudando a dissolver o
preconceito ainda existente de uma menor qualidade da EaD em relacdo a
modalidade presencial. E sabido que existem instituicdes que fazem por merecer essa
conceituacao, mas existem também institui¢ées e profissionais sérios e de qualidade,
buscando desfazer essa imagem. A EaD deve ser hoje considerada no contexto da
educacdao em geral, sem subvalorizd-la nem considera-la a solu¢dao para todos os
problemas educacionais. A expansao acelerada e “atropelada” da EaD no Brasil faz
com que a desconfianca, contudo, ainda persista, “porque sempre se teme que as
atividades possam ter ocorrido em ambiente eticamente decaido ou academicamente

insatisfatério” (DEMO, 2012, p.83).

Patricia Behar, com base em varios autores, reine um conceito de EaD:

[...] a Educacdo a Distancia, pode ser definida como uma forma de
aprendizagem organizada que se caracteriza, basicamente, pela separacao
fisica entre professor e alunos e a existéncia de algum tipo de tecnologia de
mediatizacdo para estabelecer a interacéo entre eles. [...] a EAD é educacao,
ou seja, ndo é sé um sistema tecnoldégico, nem mesmo um meio de
comunicacao (BEHAR, 2009, p.16).

Ja o decreto 5.622/2005, ao regulamentar o artigo 80 da LDB, define a EaD

como

[...] a modalidade educacional na qual a mediacao didatico-pedagégica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e
tecnologias de informacdo e comunicacdo, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos
(BRASIL, 2005).
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Para Ramos (2010, p.17), “a EaD é uma modalidade de ensino que se
caracteriza pela separacdo fisica entre professor e aluno, mas que permite, ainda
assim, a manipulacdo e o estudo do conhecimento/conteudo”. Fragale Filho (2003)
traz outras caracteristicas da EaD, como: separacdo fisica entre professor e aluno;
sistema tecnologico de comunicacao bidirecional; embasamento em recursos
didaticos de conteudo e apoio; aprendizagem auténoma do estudante; forte

influéncia da organizacao educacional (planejamento, plano, projeto).

Sobre essa influéncia da organizacao, o autor explica ainda que a diferenca

entre a EaD e a educacao presencial

[.] é o fato de que a responsabilidade pedagdgica nao recai
preponderantemente sobre o professor como individuo, mas sobre a
instituicdo que congrega professores e especialistas para a elaboracéo do
material diddtico e de técnicas apropriadas para o acompanhamento do
aluno e verificacao de sua aprendizagem (FRAGALE FILHO, 2003, p.51).

Maia & Mattar (2007) fazem um apanhado geral sobre a situacdo da EaD no
pais, abordando a sua expansao, o seu contexto e os seus atores, lembrando que
apesar da incrivel velocidade com que esse mercado vem se expandindo, os recursos
humanos para atuar no novo paradigma ndo se desenvolveram com a mesma
agilidade. Alids, para ele, ainda ndo existe um completo entendimento desses atores
(alunos, gestores, autores, tutores, conteudistas, designers educacionais, professores e
instituicées) quanto aos papéis que cada um desempenha, seus direitos, deveres e

suas responsabilidades no novo processo.

Os autores alertam que os profissionais da modalidade a distancia acabam
se confundindo e ndo sendo apropriadamente preparados para desempenhar sua
nova funcdo pedagégica; alunos desconhecem o novo papel, sem conseguir dar uma

resposta efetiva quando |he sdo exigidos disciplina e autogerenciamento de sua
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aprendizagem; produtores de conteudo estdo, ainda, mais preocupados com o

conteudo a ser vencido do que com a aprendizagem do aluno (MAIA; MATTAR, 2007).

A EaD brasileira estd em um processo muito rapido de evolucao, ainda que
tenha comec¢ado algum tempo depois de outros paises. No meio desse processo
surgem exemplos negativos de usos dessa modalidade de educacao, assim como, por
outro lado, se procura expandir a qualificacdo dos profissionais que tornam a EaD

capaz de levar a formacdo aos alunos mais distantes.

Nesse contexto, surge em 2006 o sistema Universidade Aberta do Brasil
(UAB), instituido como politica publica pelo decreto 5.800/2006, para “o
desenvolvimento da modalidade de educacdo a distancia, com a finalidade de

expandir e interiorizar a oferta de cursos e programas de educacao superior no pais”

(BRASIL, 2006).

A Universidade Aberta do Brasil (UAB, 2011) tem hoje um papel
fundamental para a disseminacao e qualificacdo da EaD no Brasil, estando presente
em instituicbes de ensino brasileiras com o intuito de promover o ensino superior a
distancia, funcionando como um sistema articulador entre as instituicdbes de ensino
superior e os governos, com vistas a acolher as demandas locais por educacao
superior. A UAB assegura o fomento a determinadas acdes, de modo a assegurar o
bom funcionamento dos cursos, coordenando e regulamentando as acbes das
equipes e funcionando como um pilar nacional da EaD, espalhando seus métodos e
praticas por entre as instituicbes credenciadas, caso do IFSul e do NPTE/IFSul e suas

praticas de EaD via Moodle.

A histéria da EaD brasileira e da UAB, com enfoques politicos, praticos e

filosoficos sao bastante abordadas em pesquisas correntes. Indica-se, para tal, a leitura
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dos trabalhos de Melillo (2011), Hallal (2012), Schneider (2014), Carvalho (2014),
especialmente estes Ultimos trés, que trazem também o foco no IFSul, instituicao para
a qual também trabalha esta pesquisa. Em outro trabalho (ORTH; MANGAN; NEVES,

2012), damos também nossa contribuicdo para o tema.

Para Valente e Moran (2011), existem, hoje, diferentes modelos
educacionais que vém sendo adotados na EaD: em um extremo esta o broadcast', que
usa 0s meios tecnoldgicos para enviar informacdo ao aprendiz, ndo existindo
nenhuma interacao'’ aprendiz-professor. No outro extremo, estd o suporte ao
processo de construcdao de conhecimento por intermédio das facilidades de
comunicacao, que prevé um alto grau de interacdo entre professor e alunos, que estao
em espacos diferentes, porém interagindo'? via Internet. No primeiro, aparece mais o
professor no seu papel tradicional, sendo visto pelos alunos ao vivo (tele aula) ou em
aula gravada (video aula). Além das aulas, hd leituras e atividades presenciais e virtuais.
No segundo modelo, o professor ndao "da aula", ele se comunica por materiais

impressos e digitais, escritos de forma dialogada e com tutoria presencial em polos

1 Broadcast: radiodifusdo ou transmissao. Processo utilizado em radio, telecomunicagoes
e em informética, pelo qual se transmitem informacdes por uma rede (radiofrequéncia, satélites,
Internet) (PRIBRERAM, 2013).

" Aqui cabe salientar a diferenca entre os termos “interacdo” e “interatividade”. De acordo
com Belloni (1999), a interagdo é a acdo reciproca entre dois ou mais atores na qual ocorre
intersubjetividade, isto é, o encontro de dois sujeitos, enquanto a interatividade é a caracteristica
técnica que significa a possibilidade de o usuério interagir com uma maquina. Os termos vém sendo
usados indistintamente com os dois significados diferentes em geral confundidos: de um lado, a
potencialidade técnica oferecida por determinado meio (por exemplo CD-ROMs de consulta,
hipertextos em geral, ou jogos informatizados), e, de outro, a atividade humana do usuério sobre a
maquina, e a "retroacdo” da maquina sobre ele. Para Primo (2003), “a interacdo é uma ‘acdo entre’ os
participantes do encontro [...] o foco se volta para a relacdo estabelecida entre os interagentes, e nao
nas partes que compdem o sistema global”. Portanto, quando se estiver falando dos atores da EaD e
suas relagdes, deve-se usar interagao.

"oy

12 Observa-se que os termos “interagindo”, “interagir” e “interativo” ajudam a aumentar a
confusao discutida na nota anterior, uma vez que sdo utilizados tanto para a interacao quanto para a
interatividade.
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e/ou virtual, pela Internet. Filatro (2007), Maia & Mattar (2007) e Silva (2012)

denominam essa EaD sustentada na Internet como educacao online.

E importante distinguir a EaD, que pode envolver qualquer tipo de
tecnologia de comunicacdo para mediar a relagdo entre alunos, professores,
conteldo e instituicdes, da EaD online (uma de suas divisdes), que é
também denominada e-learning, on-learning, virtual learning, networked
learning ou web-based learning (MAIA; MATTAR, 2007, p.8).

Percebe-se no cotidiano da EaD que os modelos broadcast e online vem
sendo usados juntos, agregando o uso da internet aos impressos de alta qualidade.
Porém, também se observa um movimento, no contexto da UAB e das instituicbes
publicas, pelo maior uso da Internet, diminuindo o uso de transmissdes por satélite e

tornando seus cursos preponderantemente online.

Para Silva (2012, p.11), “a educacao a distancia ja tem historia, mas sé agora
vive seu boom com a Internet. Mesmo que ainda prevalecam os suportes tradicionais
(o impresso via correio, o radio e a TV), ndo ha duivida de que seu futuro promissor é

online.”

E com o modelo online que esta pesquisa trabalha. Nao sé pelo fato de a
educacao a distancia pela Internet possibilitar um nimero maior de possibilidades de
uso de midias, mas também por ser esse o0 modelo atualmente em maior expansao,
incentivado pelo poder publico e replicado pelas universidades publicas, sob a gestao

da UAB (VALENTE; MORAN, 2011, p.50).

Oliveira (2003) também concorda que a educacdo a distancia no Brasil &,
atualmente, um campo em visivel crescimento, mas repleto de polémicas e desafios.
Num passado bem recente, a EaD era tida como uma modalidade educacional de

segunda categoria, desprestigiada, encarada com desconfianca, especialmente no
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ensino superior, imagem que vem sendo desfeita através da EaD online e o uso das
tecnologias. Para o autor, “hoje, o desenvolvimento das tecnologias avancadas de
informacdo e de comunicacdo impulsiona o crescimento da EaD, reduzindo os

preconceitos em relacdo a ela” (OLIVEIRA, 2003, p.11).

3.1.Educacao a distancia: tecnologias e equipe multidisciplinar

Segundo Belloni (1999), a educacao é, e sempre foi, um processo complexo
que utiliza tecnologias como apoio a acdo do professor em sua interacao pessoal e
direta com os estudantes. A propria sala de aula pode ser considerada uma tecnologia,
da mesma forma que o quadro negro, o giz, o livro e outros materiais sdo tecnologias
pedagdgicas que realizam a mediacdo entre o conhecimento e o aprendente.
Colaborando com os exemplos de Belloni, Filatro (2003, p.40) afirma que “no campo
educacional, considera-se que a escola, a sala de aula e o livro didatico sao
tecnologias, tanto quanto o sao equipamentos como o retroprojetor, o video, o radio e

mais recentemente o computador”.

Para Belloni (1999), as tecnologias sdao fundamentais na EaD, onde a
interacdo com o professor é indireta e mediatizada por uma combinacao dos mais
adequados suportes técnicos de comunicacdao, o que torna essa modalidade de

educacao bem mais dependente dos meios tecnologicos.

Quanto ao papel do educador frente a presenca da tecnologia na
educacdo, Grinspun (2009) afirma que a Lei das Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (BRASIL, 1996) traz referéncias explicitas e implicitas sobre tecnologia, como
o dominio dos principios cientificos e tecnoldégicos que presidem a producao
moderna, o incentivo ao trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica visando ao

desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, e a determinacdo de uma educacao
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profissional integrada as diferentes formas de educacdo, ao trabalho, a ciéncia e a

tecnologia. Para Belloni,

um elemento essencial deve estar presente nesta analise das relacbes entre
tecnologia e educacdo: a conviccdo de que o uso de uma "tecnologia” (no
sentido de um artefato técnico), em situacdo de ensino e aprendizagem,
deve estar acompanhado de uma reflexdo sobre a "tecnologia" (no sentido
do conhecimento embutido no artefato e em seu contexto de producéo e
utilizacao) (BELLONI, 1999, p.53).

Para Oliveira (2003), o potencial de ruptura da EaD ndo esta restrito ao uso
das tecnologias, mas relaciona-se a maneira como os formadores e formandos vao se
apropriar desses instrumentos para desenvolver projetos alternativos que superem a
reproducao e levem a producdo do conhecimento. Assim, a forma como se
desenvolve a EaD pode ter um significativo potencial formador. A mediacao tecno-
pedagégica da EaD carrega uma pluralidade metodolégica que, adicionada a uma
pluralidade tecnolégica, facilita alternativas multiplas de interatividade e estabelece
novas relacdes com materiais, contextos, saberes e praticas do processo educativo a

distancia.

Maia & Mattar indicam que chegamos hoje em um nivel de extremo
desenvolvimento dos meios de telecomunicacdo interativos, “como as redes
interativas de computadores, video e audio, que tornaram possivel um didlogo mais
agil e pessoal com o professor e, principalmente, entre os préprios alunos” (MAIA;
MATTAR, 2007, p.17). Todas essas tecnologias e midias sdao amplamente tratadas, em
EaD, pelo termo TIC. Chaves (2006, citado por Hallwass, 2010), para além do campo da
educacao, diz que podem ser consideradas Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacao
(TIC) quaisquer invencgdes (sejam elas artefatos, métodos ou técnicas) que ajudam a
melhorar ou estender a capacidade fisica, sensorial, motora ou mental dos individuos,

facilitando atividades cotidianas em geral ou voltadas ao seu trabalho. Moore &
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Kearsley (2010, p.43), afirmam que “a ‘inovacao’ em EaD passa sempre pelo uso
crescente das TIC, comprovando uma relagao biunivoca entre conhecimento e midia”

(MOORE; KEARSLEY, 2010, p.43).

Filatro (2007) entende que distinguir as tecnologias de informacao das
tecnologias de comunicacao, sendo ambas partes constituintes das TIC, pode ajudar a
compreender melhor o potencial subjacente a sua utilizagcdo para fins educacionais. A
autora explica que as tecnologias de informacao sdao os processos de producdo,
armazenamento, recuperacdo, consumo e reutilizacdo de informagdes dinamicas,
podendo ser exemplificadas pela digitalizacdo de textos, imagens, sons e movimentos,
que podem ser decodificados em textos legiveis, imagens visiveis, sons audiveis,
sensacdes tacteis ou ainda em agbes de um robd ou outro mecanismo. J& as
tecnologias de comunicagao dizem respeito aos processos de transmissao de dados
através de dispositivos técnicos, como fios elétricos, circuitos eletronicos, fibras e
discos 6ticos, configurando meios importantes quando se pensa na educacao online:
“através de redes, computadores conectados interligam-se para trocar dados e
transportar simultaneamente, em uma via de mao dupla, grandes quantidades de

informacao, de diferentes tipos e formatos.” (FILATRO, 2007, p.42)

Para Belloni (1999), as TIC oferecem possibilidades inéditas de interagao
mediatizada (professor/aluno; estudante/estudante) e de interatividade com os
materiais. As técnicas de interacdo mediatizada, criadas pelas redes telematicas’ (e-
mail, listas e grupos de discussao, websites, etc.), apresentam grandes vantagens, pois

permitem combinar a flexibilidade da interacdgo humana com a independéncia no

13 Telematica - conjunto de tecnologias da informacdo e da comunicacéo resultante da
juncéo entre os recursos das telecomunicagdes (telefonia, satélite, cabo, fibras dpticas etc.) e da
informatica (computadores, periféricos, softwares e sistemas de redes) (PRIBRERAM, 2013).
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tempo e no espaco, sem por isso perder velocidade. Belloni (1999) ainda atenta para o
uso desnecessario da nomenclatura NTIC, ou Novas Tecnologias de Informacao e
Comunicagao, lembrando que ha tecnologias antigas que se renovam a partir de
novos critérios de uso (como, por exemplo, o telefone, que mais de um século apds
sua invencao, se miniaturiza e invade todos os espacos publicos e privados), assim
como existem muitas novas tecnologias que se tornam obsoletas antes que seu uso
seja generalizado na sociedade. Valente & Moran entendem que, em geral, 0 uso das

TIC no contexto da EaD é composto por

um mix de tecnologias, dependendo da duracao e do tipo de curso. Aos
poucos, os ambientes digitais de aprendizagem séo utilizados de forma mais
abrangente na maioria dos cursos. O material impresso é um aliado
importante nos cursos de longa duracao, principalmente na graduagao.
Aumenta também o uso de recursos de comunicagdo on e off-line, como
MSN, Skype e webconferéncia. [...] H& uma progressiva utilizacdo de
ambientes virtuais flexiveis, customizaveis e gratuitos, como o Moodle, pela
relagdo custo-beneficio (VALENTE; MORAN, 2011, p.51).

Ainda quanto as contribui¢des das TIC, Demo (2012) lembra que a nova
midia oferece a possibilidade de formacdo de grupos de estudo, divulgacao de textos
proprios e didlogo interdisciplinar, veiculacdo partilhada de resultados,

questionamentos e solugdes.

3.2. Ambientes Virtuais de Ensino e de Aprendizagem

No modelo de EaD online baseada nas TIC, em que o professor, o corpo
docente ou a instituicdo se comunicam com o aluno por meio de materiais digitais
pela Internet, todo o processo é mediado por um sistema denominado Ambiente
Virtual de Ensino e de Aprendizagem (AVEA). Os AVEA sdo assim definidos por Behar

(2009) e Santos (2012):
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[...] se define um AVA como um espaco na internet formado pelos sujeitos e
suas interacdes e formas de comunicacdo que se estabelecem por meio de
uma plataforma, tendo como foco principal a aprendizagem. Entende-se por
plataforma uma infraestrutura tecnolégica composta pelas funcionalidades
e interface gréfica que compde o AVA. Dentre as funcionalidades, podem ser
citadas as de comunicacédo sincrona' e assincrona', entre elas bate-papo
(ou chat), MSN, forum de discussao, diarios de bordo, base de dados,
funcionalidades que dao suporte ao trabalho em grupo, publicacdo de
arquivos (BEHAR, 2009, p.29).

Segundo Ramos (2010), o AVEA é o local onde as informagbes sao
disponibilizadas, os recursos de comunicacdao sao acessados e a interagdao ocorre,
oferecendo recursos de informacao e comunicacao para mediacdo do processo de
ensino e aprendizagem. Nele estao disponiveis ferramentas que possibilitam adequar
0 processo as caracteristicas cognitivas dos usudrios e viabilizar a oferta de atividades
a distancia com maior nivel de interacao, utilizando os recursos de comunicacao bem

como explorando atividades e recursos de midia, como som e imagem.

Desse modo, conforme Ramos (2010), o AVEA seria o espac¢o virtual
equivalente a sala de aula da educacao presencial, no qual o aluno realiza as atividades
propostas, interagindo com o professor e com os colegas, tirando suas duvidas,
realizando trabalhos colaborativos e outras atividades previstas no curso. Para Santos
(2012), os AVEA agregam interfaces e atividades que permitem a producao de
conteldos e canais variados de comunicacdo, permitindo também o controle das

informacodes circuladas no ambiente. Essas caracteristicas vém permitindo que um

* Comunicacgédo sincrona — mensagem emitida por uma pessoa que é imediatamente
recebida e respondida por outra. Exemplos: conferéncias telefonicas (telephone conference),
videoconferéncias, salas de bate-papo. (FILATRO, 2007, p.43)

1> Comunicagao assincrona - mensagem emitida por urna pessoa que é recebida e
respondida mais tarde por outras. Exemplos: correio eletronico (e-mail), férum, lista de discussao,
algumas teleconferéncias computadorizadas (computer conference). (FILATRO, 2007, p.43)
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grande numero de sujeitos geograficamente dispersos pelo mundo possam interagir

em tempos e espacos variados.

Nas figuras 4, 5 e 6 que seguem, pode-se observar capturas de tela em que
sao exibidos alguns sistemas para a criacdo de AVEA. Para Valente & Moran (2011), os
principais sistemas de AVEA utilizados no Brasil sao o Moodle, o Blackboard e o
TelEduc, mas vale ressaltar que algumas instituicbes tém o seu AVEA com
programacao propria, de acordo com suas necessidades, e ndo a partir de um desses

sistemas instalaveis.

O TelEduc (figura 4) é um software livie com um conjunto mais enxuto de
funcionalidades, mais acessivel aos leigos em informdtica por ter uma interface mais
bem construida para esse tipo de usudrio. Na ultima década ele vem sendo substituido
pelo Moodle no Brasil, devido principalmente a sua maior seguranga e a presenca de
interface para portadores de necessidades especiais. O BlackBoard (figura 5) é o
principal software comercial para a construcao de AVEA. Suas vantagens sao o amplo
numero de funcionalidades e o suporte especializado (pago). J& o Moodle (figura 6),
do qual trataremos em separado no item 3.4, é o principal software livre (grétis) para a
construcao de AVEA. O sistema vem sendo utilizado pela maioria das universidades

brasileiras, possuindo muitas funcionalidades e possibilidades de personalizagao.
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E no AVEA que sdo entregues ou exibidos, ao aluno, todos os recursos
midiaticos que os profissionais de EaD planejam e executam para os processos de
ensino e de aprendizagem. Para Behar (2009), os recursos digitais (elementos
informatizados, como imagens, videos, animacdes, hipertextos, entre outros, que
possibilitam interatividade entre o usuario e uma determinada atividade ou acao) vém
permitindo que novas praticas ampliem antigas possibilidades. Mais especificamente
na area da educacao, eles possibilitam que conteidos sejam abordados na forma de
imagens digitais, videos, hipertextos, animacdes, simulacdes, objetos de

aprendizagem’®, paginas web, jogos educacionais, entre outros (figura 7).

16 Objeto de Aprendizagem (OA): qualquer recurso digital que possa ser usado, reutilizado
ou referenciado durante a aprendizagem apoiada por tecnologia (FILATRO 2008).



4

OBIETIVOS | INTHOOUCAD | MOVIMENTOS DA TENRA | EXTACOE LUA | MARES | ECLIPRES | EXERCICION | RESUMO | CRESITOR

l o R Estacdes do Ano

Flagelo Membrana
Celular

Citoplasma |

| .= 2 1060 DESAFIO ¢ . ‘ |
[ scffuc oo | FOLHA DE S.PAULO
b=l @ @ CANCAO DOS FILOSOFOS cat o

' DANILO, e | TENDENCIAS / DEBATES

. ESSEE SEU PROGRESSO

| Langada em: 14 abr 2011

NOVo JoGo selo i Além da Lei Aurea

Vocé predisa de mais 1782 pontos

| Papassrdented | RANKING GERAL |1
Poatuacho tuak: 55

Figura 7 - Recursos: videos, hiperlinks, jogos, audios, graficos, esquemas e textos.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Silva (2012) e Moran (2012) também mostram sua preocupacao com a
formacéo e pratica docente de quem atua com EaD online, trabalhando com essas

tecnologias:

o professor online precisa aprender a trabalhar com tecnologias sofisticadas
e tecnologias simples; com Internet de banda larga e com conexao lenta;
com videoconferéncia multiponto e teleconferéncia; com softwares de
gerenciamento e cursos comerciais e com softwares livres. Ele ndo pode
acomodar-se, porque a todo momento surgem solugdes novas que podem
facilitar o trabalho pedagdgico (MORAN, 2012, p.43). O professor precisa
preparar-se para professorar online. [...] Para isso contard com ferramentas
ou interfaces que compéem o ambiente virtual de aprendizagem, em que
ocorrem interatividade e aprendizagem (forum, chat, blog, texto coletivo,
portfolio, midiateca e videoconferéncia no modelo “todos-todos”) (SILVA,
2012, p.12).
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Para Belloni (1999), diretamente relacionada com as inovacgoes
tecnologicas, com as novas demandas sociais e com as novas exigéncias de um
aprendente autdnomo, uma das questdes centrais da educacdo a distancia refere-se
ao papel do professor nessa modalidade de educacdo, chamado a desempenhar
multiplas funcdes, para muitas das quais nao se sente — e nao foi — preparado. O uso
intenso das TIC torna o ensino complexo, além de exigir a segmentacao do ato de

ensinar em multiplas tarefas e reforcar a autonomia do aprendente.

Para que ocorram praticas educativas transformadoras na EaD é
conveniente que os diferentes atores da equipe multidisciplinar trabalhem de forma
colaborativa e interativa para que sejam capazes de incidir positivamente nos
processos de ensino e aprendizagem. Segundo Valente & Moran (2011), na educacao a
distancia, hd uma diversidade de modelos de estrutura de pessoal que resultam em
possibilidades diferenciadas de composicao dos recursos humanos necessarios a
estruturacdo e ao funcionamento de cursos. No entanto, ndo importando a estrutura
escolhida, deve sempre haver uma equipe multidisciplinar com func¢des de
planejamento, implementacao e gestdo dos cursos a distancia, formada por docentes,
tutores e pessoal técnico-administrativo. Para Moore & Kearsley (2010), embora
existam alguns especialistas em conteido que também possuem aptidao para
elaboracao de instrucbes e outros que tém conhecimento de tecnologia, muito
poucos sdo igualmente especialistas nessas trés areas. E melhor que essas

responsabilidades sejam assumidas por especialistas diferentes. Para eles,

[...] ndo é possivel que os criadores sejam também instrutores. De modo
algum, de um ponto de vista pedagdgico, isso é desejavel, pois a instrucao
requer um conjunto especial de aptidoes, diferentes daquelas dos criadores
e dos especialistas na matéria, sendo mais bem realizado quando for o
trabalho de pessoas que se dedicam ao estudo, ao desenvolvimento e a
prdtica dessas aptidoes (MOORE; KEARSLEY, 2010, p.17).
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Joao Mattar (2007), por sua vez, entende que pode haver, na EaD, uma
fusdo de responsabilidades, em que uma pessoa possa trabalhar com varias areas,
configurando um novo personagem denominado aututor: "as novas tecnologias
permitem o surgimento de uma nova figura em EaD: o aututor, o designer/autor/tutor

de seus proprios cursos.” (MAIA; MATTAR, 2007, p.53)

Ja Mill (2010) ainda vé a necessidade de uma equipe multidisciplinar,
apenas denominando as a¢des dessa equipe como “polidocéncia”, definindo o termo
como uma forma de trabalho caracterizada por um conjunto de profissionais da
educacao que assumem tarefas diferentes. Esse trabalho sé se torna viavel gracas as
diferentes técnicas e conhecimento dos profissionais envolvidos em uma equipe, na
qual cada um contribui com sua experiéncia e formacdo para que os objetivos

educacionais delineados promovam processos de ensino e de aprendizagem eficazes.

Essa visao multidisciplinar também vai ao encontro do texto presente nos
Referenciais de Qualidade para Educacao Superior a Distancia, do Ministério da

Educacao, que traz a informacao de que

somente a experiéncia com cursos presenciais ndao é suficiente para
assegurar a qualidade da producao de materiais adequados para a educacao
a distancia. A producao de material impresso, videos, programas televisivos
e radiofonicos, videoconferéncias, CD-Rom, péaginas WEB, objetos de
aprendizagem e outros, para uso a distancia, atende a diferentes légicas de
concepgao, producao, linguagem, estudo e controle de tempo. Para atingir
estes objetivos, é necessério que os docentes responsaveis pela producao
dos conteudos trabalhem integrados a uma equipe multidisciplinar,
contendo profissionais especialistas em desenho instrucional, diagramacao,
ilustracdo, desenvolvimento de péaginas web, entre outros (BRASIL, 2007,
p.13).
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Dentre as varias propostas de estrutura de profissionais (equipe
multidisciplinar) e areas para o trabalho docente em EaD, trago alguns elementos
recolhidos das classificacdes de Belloni (1999), Ramos (2010) e Mill et al. (2010), com o
intuito de tracar um aspecto geral dessa equipe. Aparecem em suas classificacdes,
dentre outros, os seguintes profissionais ou campos de atuacdo: professor
conteudista, especialista no conteudo da disciplina cuja funcao basica é elaborar
materiais didaticos em diferentes midias para os AVEA; professor formador, que
orienta o estudo e a aprendizagem, da apoio psicossocial ao estudante, ensina a
pesquisar, a processar a informacao e a aprender; tutor, que orienta o aluno em seus
estudos relativos a disciplina pela qual é responsavel, esclarece duvidas e explica
questdes relativas aos conteudos da disciplina; designer educacional, responsdvel pela
adequacdo dos contetdos da disciplina as vdrias midias adotadas pela instituicdo
mantenedora do curso, cuidando do planejamento da disciplina, da organizacao dos
conteldos, do mapa das atividades, assessorando o professor no projeto da disciplina;
e equipe coordenadora, que coordena e orienta inter-relacbes importantes com o
trabalho dos demais atores. Pode-se citar, ainda, as funcdes de revisor, designer

grafico, web-designer, programador, gestor de ambiente, etc.

A CAPES/UAB (UAB, 2013), em definicao oficial para a concessao de bolsas
de remuneracao aos profissionais que atuam nos cursos e polos de apoio presencial
do sistema UAB, reconhecem as seguintes func¢des: Coordenador/ Coordenador-
adjunto da UAB; Coordenador de curso; Coordenador de tutoria; Professor-

pesquisador conteudista; Professor-pesquisador; Tutor; e Coordenador de polo.

Na pratica, as funcdes nédo previstas nessa classificacdo, como designer
"

educacional, produtor de dudio, ilustrador, entre tantas outras, acabam “encaixadas

em outras funcdes, como no meu caso (editor de video - tutor). No ambito das
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equipes multidisciplinares, como no NPTE/IFSul (figura 8), os profissionais sao
reconhecidos por suas funcdes, de maneira diferente a classificacdo de bolsas da

UAB/MEC.
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1
| AUTORES ou CONTEUDISTAS |
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|
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T

Figura 8 - Composicao da equipe de producao do NPTE/IFSul.
Fonte: HALLAL, 2012.

Sempre ha, nessas equipes, o profissional que exerce o papel de designer
educacional (também conhecido como designer instrucional, tecnélogo educacional
ou projetista educacional), por ser esta uma area chave para os cursos em EaD, nao

exercendo apenas um papel técnico, mas sim de planejamento e didatica:

em algumas situagdes, o designer instrucional - também conhecido como
projetista educacional, ou ainda, como projetista instrucional - é visto como
um técnico cuja funcao primordial é conhecer os recursos tecnolégicos para
apoiar o professor na elaboracdo de material didatico para cursos online.
Felizmente, essa visdo limitada de sua atuacdo tem sido contestada pela
prépria pratica do trabalho desse profissional. Ha vérias definicdes
complementares da atuacdo do designer instrucional que revelam os
diversos papéis atribuidos a sua atividade, para além do desempenho
técnico (MENDOZA et al., 2010, p.96).
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Poucas das classificacbes estudadas quanto as fun¢des dentro da equipe
multidisciplinar em EaD trazem a figura do designer educacional, que utilizo desde o
inicio deste trabalho. E mais comum, mesmo na pratica cotidiana da EaD, a presenca
do termo “designer instrucional”. Mas a partir dos estudos quanto as teorias da
aprendizagem e também da classificacao oficial do Ministério do Trabalho e Emprego
(MTE), optei pelo uso do termo “educacional”. Em 2009, o MTE regulamentou a
profissao, incluindo-a na Classificacdo Brasileira de Ocupacao (CBO), com o cédigo
2394-35 e sob a nomenclatura principal de “designer educacional” (BRASIL, 2012). O
termo “designer instrucional” aparece como sindbnimo, como se pode ver em sua
descricao sumaria no item 3.3. Teles, um dos participantes responsaveis pela descricao

na CBO, explica assim a preferéncia pelo termo “educacional”:

ap6s algumas consideragdes, concluimos que o termo Designer Educacional
se enquadrou melhor dentro da realidade brasileira, ndo sé por dar a correta
medida do trabalho educacional realizado, mas também por tirar aquela
“impressdo” que o termo instrucional tem junto aos profissionais de

educacao no Brasil (TELES, 2012, p. online).

Essa “impressao” citada por Teles se deve a corrente pedagdgica
instrucionista/comportamentalista criticada no item 3.3, e a sua relagdo com o termo
“instrucional”. Palacio (2005) concorda com as ideias de Teles quando afirma que o
termo instrucional remete atualmente a ideia de treinamento, na area da educacao, e
por isso se deve adotar o termo “design educacional”, por este se adequar as

concepc¢oOes pedagdgicas cognitivistas envolvidas no processo.
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3.3.Design educacional em EaD

Como se viu até agora, h3, no estudo da EaD, vérios termos empregados de
maneira incorreta, ou que geram discordancia entre os teoricos. O conceito de design,
nao sé na EaD, mas como um todo, sempre gerou controvérsias, desde que foi
adaptado para o nosso idioma (MARTINS, 2007). Provavelmente por lembrar a palavra

desenho, é normalmente associado ao aspecto estético das producgdes.

Guillermo (2002) acredita que “design” é daquelas palavras inglesas que,
quando traduzidas, perdem um pouco de significado. Design esta associado a ideia de
planejar, conceber e designar, e ndo de desenhar, como geralmente é conhecida. Em
inglés, diferencia-se esses significados pelas palavras design (planejar, designar) e draw
(desenhar), assim como h3, na lingua espanhola, os termos disefio e dibujo. Assim, na
auséncia de uma palavra portuguesa que traduza corretamente o termo design'/,

deve-se utilizd-lo em sua forma estrangeira, o que ja vem se consagrando no Brasil.

Dedicado a conceituacao de termos relacionados ao design, Coelho (2011)

vem ao encontro de Guillermo (2002), quando traz a informacao de que o design

pode significar invento, planejamento, projeto, configuracao, se
diferenciando da palavra drawing (desenho); [..] E essencialmente uma
préxis que, acompanhada de teorias (para fundamentacdo e critica), tem
como tarefa dar forma a artefatos, considerando um projeto previamente
elaborado com uma finalidade objetiva especifica. E um campo amplo de
atividades (desempenhos) especializadas, de carater técnico e cientifico,
criativo e artistico, que se ocupam em organizar, classificar, planejar,
conceber, projetar e configurar sistemas, objetos, ambientes ou espacos
(COELHO, 2011, p.189-190, grifos do autor).

7 Existem registros de formas em portugués encontradas sob a morfologia dessenho e
disenho (1595), provenientes do latim designare, que também deu origem ao inglés “design”. Como
nenhum dos termos é usado nos dias de hoje, deve-se preferir o termo em inglés, por sua ja existente
penetracdo em nossa cultura (MARTINS, 2007).
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Biirdek (2010), professor na Escola de Design de Offenbach am Main, na

Alemanha, contribui com a origem histérica do termo:

a palavra “design” se origina do latim. O verbo “designare” é traduzido como
determinar, mas significa mais ou menos: demonstrar de cima. O que é
determinado esta fixo. Design transforma o vago em determinado por meio
da diferenciagcao por meio da diferenciagao progressiva. Design (designatio)
é compreendido de forma geral e abstrata. Determinacdo por meio da
apresentacédo. A ciéncia do design corresponde a ciéncia da determinacao
(BURDEK, 2010, p.13).

Birdek (2010) afirma que “foi no ano de 1588 que, pela primeira vez, o
termo ‘design’ foi mencionado e descrito como: um plano desenvolvido pelo homem

ou um esquema que possa ser realizado” (BURDEK, 2010, p. 13).

Com uma ideia mais abrangente, e ao mesmo tempo impactante, Margolin

u i insinu j u i :
(1989) garante que o design “insinua sempre o objeto no mundo material e da forma
para o processo ndao material tanto na producao industrial como para servicos”

(MARGOLIN, 1989, p.3).

Também ampliando os saberes relacionados ao design, Coelho (2011)
afirma que “o design possui varios papéis e funcdes, e se constitui como um leque de
atividades que exigem interacao, interlocucdo e parceria com varios sujeitos e suas
visdes de mundo” (COELHO, 2011, p.190). O autor acrescenta, ainda, que “o projeto em
design se configura como o processo da elaboracdo do conjunto de documentos
necessarios a execucao de qualquer objeto, seja este de qualquer dimensao ou

caracteristica” (COELHO, 2011, p.269).

Coelho (2011) também aborda o lado estético do design, sem, contudo,
deixar de mostrar que a estética faz apenas parte do processo. Para o autor, o design

leva em consideracao questdes de uso, funcao, utilidade, qualidade formal e estética.
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O processo, portanto, leva em conta fatores estéticos e extra estéticos no
estabelecimento de parametros - critérios pelos quais ele serd considerado adequado,
ou nao, para uma finalidade especifica de trabalho -, buscando atender necessidades

e contribuir para o bem-estar e conforto individual e coletivo.

De acordo com Gomes Filho (2003), o design é uma ferramenta com a qual
se pode contar para melhorar o padrao de qualidade de objetos. Essa qualidade é
planejada, concebida, especificada e determinada, aliada a tecnologia e aos processos
de sua producao. A metodologia de projeto do design deve ser fundamentada num
tripé, composto de funcdo, estrutura e forma. E importante ressaltar esse tripé
proposto por Gomes Filho (2003), pois é por apenas um de seus trés aspectos que o
design é reconhecido por muitos: é no aspecto formal que encontramos a estética
que, para os menos informados, representa erradamente todo o significado do termo

design.

Assim, com o aporte desses autores, pode-se constatar que o design nao
envolve apenas a estética. Trata-se de um projeto que engloba varios fatores
necessarios a concepcao de um objeto, sistema ou ambiente (real ou virtual). Para
ficarmos com defini¢cdes mais sintéticas, recorremos novamente a Gomes Filho (2006,
p.12), quando diz que o design se resume em uma “concepc¢ao, plano ou intencao de
criar ou fazer alguma coisa”, e a Guillermo (2002, p.23), que afirma que “apesar de
basica e plausivel a qualquer ser humano, o conceito de planejar, projetar, designar e

desenvolver, que estd intrinseco ao termo design, é sua melhor definicao”.

De acordo com Gomes Filho (2010), o design hoje é compreendido e
conceituado, numa acep¢dao muito mais ampla e abrangente, como "a concepcao e

planejamento de todos os produtos feitos pelo homem”. E uma razdo que legitima



53

essa conceituacao é o fato de o campo do design fracionar-se cada vez mais em
muitas especialidades, como o design grafico, design de embalagem, design de
produto, design de joias, design automobilistico, entre tantas outras. Uma dessas
especialidades, envolvida neste trabalho, é o design educacional, empregado para
planejar e construir os materiais utilizados na EaD. Assim como ha cursos de design
grafico nos niveis de graduacao e pés-graduacao, também ja ha formacao superior na

area do design educacional.

Para Fenner (2000, p.4), pesquisadora na area de software educacional, o
design é uma “acdo inovadora que cuida das necessidades de uma comunidade de
usuarios, tendo como meta a concepc¢ao de produtos e servicos que as atendam.”
Como a gestao do design é caracterizada por inovagdes ampliadas nas interfaces com
0 usuario, a autora considera que a gestao da inovagao é um campo que “evidencia as
possibilidades do design no planejamento e implementacdo de softwares
educacionais.” Como a interacao deve considerar a capacidade cognitiva humana com
um ambiente de trabalho de acordo com sua realidade e com uma usabilidade
adequada, o design deve promover o “desenvolvimento de material didatico

tecnolégico” que norteie o gerenciamento de produtos para a educacao.

Para Moore & Kearsley (2010), o designer educacional é um profissional
com perfil interdisciplinar, em especial nas areas de educacdo, comunicacdo e
tecnologia, articulando vérias funcbes e acompanhando o processo desde o
planejamento de estruturas e atividades até a etapa de avaliacdo de um curso ou
atividade a distancia. Assim como uma confortavel cadeira é resultado de design de
produto, um funcional logotipo é produto de design grafico e um planejamento de
disciplina em EaD, envolvendo desde suas escolhas metodoldgicas e tecnolégicas até

os objetos de aprendizagem exibidos no AVEA, é produto de design educacional.
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Sob o ponto de vista legal, a Classificacdo Brasileira de Ocupacao (CBO) do
Ministério do Trabalho e Emprego (MTE) regulamenta a profissdo do designer

educacional da seguinte maneira:

2394-35 - Designer educacional. Sindnimos: Desenhista instrucional,
Designer instrucional, Projetista instrucional. Implementam, avaliam,
coordenam e  plangjam o  desenvolvimento de  projetos
pedagdgicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial e/ou a
distancia, aplicando metodologias e técnicas para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem. Atuam em cursos académicos e/ou corporativos em
todos os niveis de ensino para atender as necessidades dos alunos,
acompanhando e avaliando os processos educacionais. Viabilizam o
trabalho coletivo, criando e organizando mecanismos de participacdo em
programas e projetos educacionais, facilitando o processo comunicativo
entre a comunidade escolar e as associacdes a ela vinculadas (BRASIL, 2012,

p. online).
Para Ramos (2010), o designer educacional é o responsavel pelo didlogo
entre a area técnica e a pedagdgica, comportando-se como elemento mediador no

processo de desenvolvimento dos contelidos, desenvolvendo as seguintes fungdes:

e QOrientacdo e assessoria ao profissional responsavel por escrever o
conteldo, que pode ser um professor da disciplina, um profissional da area,
ou outra pessoa que domine o tema do curso, normalmente denominado de
conteudista.

e Organizacdo do conteldo on-line buscando adequar o formato e a
linguagem para a web.

e (Criacdo de estratégias aproveitando as potencialidades e recursos
disponiveis na internet, em conjunto com o conteudista.

e Estruturacdo do conteudo, por exemplo, em médulos, obedecendo a
sequenciacdo ou ndo, observando a navegacao no conteudo e os modos de
acesso.

e Previsao de recursos como animagoes, simulacdes, interagoes.

e Mediacdo entre os diferentes profissionais envolvidos na producdo de um
conteudo on-line.

e Acompanhamento das atividades de producado do conteldo pela equipe

técnica (RAMOS, 2010, p.53-54).



55

Observa-se, portanto, que o designer educacional faz a mediacao entre a
parte técnica (e também a parte tedrica da educacdao online) e os professores
responsaveis pela criacdo do conteldo. Assim, ele orienta o professor conteudista no
processo de criacao, discutindo aspectos intrinsecos do contelddo online, tirando
duvidas, revisando e adequando o conteldo para o formato online e gerenciando o

prosseguimento desse conteldo para as equipes técnicas.

N
6 designer educacional
(responsavel pelo planejamento @
o das midias e especificidades o~
/\ do contetido online)

professor conteudista equipe técnica
(responsavel pelo contetido) (designers gréficos, editores, etc.)

Figura 9 - Relacdes estabelecidas pelo designer educacional com a equipe
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de RAMOS, 2010.

Na figura 9 se percebe o papel do designer educacional como um
especialista técnico e didatico de EaD online: faz o caminho do planejamento das
disciplinas e cursos junto aos especialistas no conteudo (professor conteudista) e aos

especialistas técnicos (web designer, ilustrador, programador, etc.).

O professor conteudista, especialista no assunto de cada disciplina, &,
algumas vezes, ainda inexperiente na EaD, necessitando ainda mais do auxilio do

designer educacional. O professor

chamado de conteudista/especialista — pela concepcao do sistema UAB - é
guem concebe, desenvolve o material didatico, organiza e ministra as
disciplinas. [...] Este professor, em geral, € parte integrante do corpo docente
da [instituicdo] e atua no ensino presencial. A excecdo de algumas
instituicdes, este professor tem carga horaria completa no ensino presencial
e atua de forma extraordindria na EaD/UAB (MELILLO, 2011, p.50).
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De acordo com Maia & Mattar (2007), é funcao do designer também pensar
didaticamente como o conteudo devera ser percorrido pelo aluno a distancia: de
maneira necessariamente linear, ou com a possibilidade de o aluno “pular” conteudo,
com liberdade em determinado médulo, ou de maneira totalmente livre. O designer
pode ainda refletir sobre o controle e a autonomia do aluno, planejar a interacao do
Curso e o acesso ao material, escolher as atividades a serem utilizadas e até mesmo se
envolver com o custo do projeto. Nesse sentido, o conceito de design pode ser
concebido de maneira bem mais ampla, como o projeto instrucional, educacional,
pedagdgico ou didatico de um curso. O design educacional, portanto, nao se
restringiria ao tratamento, publicacao e entrega de conteldo, mas incluiria a andlise, o

planejamento, o desenvolvimento, a implementacao e a avaliacdo de um curso.

Conforme Batista & Menezes (2008), o design educacional

é a concepcédo e o desenvolvimento de projetos para EaD, que tem como
produtos finais, além do projeto pedagdgico em si, os materiais didaticos.
Essa metodologia se apropriou de préticas, teorias e atividades da educacao
convencional e, ao adequa-las a modalidade nao presencial, conseguiu
resultados que podem ser expressos em nlimeros cada vez mais crescentes
de adesdao em todo o mundo (BATISTA; MENEZES, 2008).

Complementando essas ideias, Filatro conceitua assim essa funcao:

A acéo institucional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicacdao de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e outros produtos educacionais em situacdes didaticas especificas, a
fim de facilitar, a partir dos principios de aprendizagem e instrucao

conhecidos, a aprendizagem humana (FILATRO, 2008, p.3).
Quanto ao uso das TIC, Filatro (2007) destaca que, embora haja uma
confirmacdo de modelos e préticas tradicionais de ensino, incorporar as TIC na
educacdo possibilita uma mudanca no pensamento e em sua pratica. Os papéis dos

agentes envolvidos (professor, estudante, sistema de avaliacbes, o proprio saber)
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estdo sendo repensados, a medida que as TIC passam a habitar os espacos tradicionais

com inovacao e caracteristicas proprias.

A autora (FILATRO, 2008) expbe, também, técnicas envolvidas no processo
do design educacional para a EaD baseada nas TIC e na interacao permitida pela
internet, afirmando que o design educacional tem se voltado, no Brasil, a criacdao de
ambientes de aprendizagem apoiados por tecnologias de informacdo e comunicacao
online, reunindo uma variedade de recursos e se redescobrindo a partir da

necessidade de incorporar as TIC as acdes educacionais.

Retomando os caminhos do design educacional no ambito da UAB,
encontra-se nesse profissional o papel de conhecedor das possibilidades das TIC em
EaD, especialmente do Moodle. O designer educacional é o responsavel principal pela
criacao das estratégias de ensino e aprendizagem para a modalidade online, sendo-

Ihe necessdria a criatividade para a execucao de cada planejamento.

Para Barreto, a criatividade “é uma funcao psicobioldgica. Basica, primdria e
inerente a todo ser vivo” (BARRETO, 1997, p. 23). Segundo Ostrower (1993), criar é,
basicamente, formar. E poder dar uma forma a algo novo. Barreto (1997) explica esse
“formar” criativo como a faculdade de descobrir um modo eficaz de resolver algum

problema.

O modelo de criatividade proposto por Amabile (1983, 1996, citado por
ALENCAR; FLEITH, 2003) a divide em estagios, que vao desde a identificacdo do
problema ou tarefa até a geragao de resposta e resultado, passando pela preparacéao,
momento em que o individuo constréi ou reativa um estoque de informacdes

relevantes para a solucao do problema. Para Sternberg & Lubart (1991, 1995, citados
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por ALENCAR; FLEITH, 2003), para que se possa dar uma contribuicdo criativa a uma

determinada area, é de fundamental relevancia ter o conhecimento sobre essa area.

Segundo Domingos (2003), no momento da criacdo, os dados do
consciente mergulham no inconsciente, no meio de bilhdes de dados, em busca de
informacdes que correspondam a sua busca. Vigotsky (2009) entende que toda
atividade criativa surge de experiéncias prévias ja existentes no cérebro, dependendo
primariamente de quao rica e variada é a experiéncia prévia que a pessoa armazenou
no seu cérebro. Para Predebon, o resultado da criatividade “é sempre o cruzamento de
duas informacdes que a mente guardava antes em planos diferentes e separados”

(PREDEBON, 2003, p.33). Conforme lembra Vieira (1999, p.22),

a criatividade é um estado latente em todos nés; ndo a ignordssemos tanto,
nao a desprezassemos tanto, ndo a maltratdssemos tanto, provavelmente
muitos mais de nés comporiamos o palco das pessoas chamadas iluminadas.
Pode-se dizer que iluminado é aquele que ndo deixa faltar em sua lamparina

o combustivel que alimenta a chama.
Uma breve apreciacao das ideias desses autores faz perceber o papel que o
GOSMI pode cumprir junto aos profissionais do design educacional: funcionar como
um guia de referéncias, como uma fonte auxiliar ao processo criativo, no momento em
que o designer educacional intermedia os planejamentos junto ao professor

conteudista e esquipe técnica, como um combustivel para a criatividade do designer.

3.4.Moodle e suas atividades

Criado por Dougiamas (2004), o Moodle foi desenvolvido para incentivar a
interacdo entre estudantes, entre estudantes e professores e entre equipe pedagdgica

e técnico-administrativa para qualificar a aprendizagem por meio da construcdo de
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ideias e produtos pelos sujeitos aprendentes para que esses possam vivenciar aquilo

gue aprendem. Alguns ambientes, em especial o Moodle, se configuram enquanto um

[...] suporte a educacao a distancia [...] por apresentarem caracteristicas de
conectividade, interface hipertextual de navegacdo e por integrarem em um
mesmo ambiente diversas ferramentas de recursos (como materiais e
conteldos diddticos hipermididticos), de comunicacdo sincronas e
assincronas e de atividades. Isso possibilita a organizacdo e a
disponibilizacdo de conteldos em varios formatos, a interacdo, a
interatividade em torno dos materiais didaticos e das ferramentas, além das
atividades de colaboracdo e extraclasse, constituindo-se em mediadores
tecnoldgicos das situacdes de ensino-aprendizagem (NARDIN; FRUET; DE
BASTOS, 2009, p. 2).

Segundo Cole & Foster (2008), o Moodle é um sistema (AVEA) aberto de
gerenciamento de cursos que as instituicbes de ensino utilizam para adicionar
tecnologia web aos seus cursos. A figura 10 (COLE; FOSTER, 2008) ilustra a aparéncia
basica (que pode ser alterada por cada instituicao) de um AVEA baseado em Moodle: o
conteudo principal, planejado pelos autores e designers, é exibido ao aluno na area

central, com op¢odes de navegacao através dos menus a esquerda, busca, etc.

le Features Demo You are logged in as Terry Teacher (Logout)
& » Features @ | Switch role o [ Tum edting on |

Topic outline Latest Hews

ticipants Add & new topic
(Mo news has been posted yet)

& Welcome to the Moodle Features Demo Course

Upcaming Events

rignmerts JE news rorum
its ﬂé There are no upcoming events
iices:
@ao to calendar
ums ‘ Ew
ssatibs 1 General features [} New Event.
ey Overall design of Moadle
Ize88 [E site management Recent Activity =
ources I_l.aar manage mert Activity since Friday, 10 August
IRMs/AICCS s 2007, 07:44 P
vexs [E}) Course management Full report of ra cent activity
is Nothing new since your last login
2 Assignments [}
Forums = Assignments enable teachers to grade and provide commerts for uploaded files and assignments
(ea) created on and off line. Messages
o
dvanced search @ The teacher may choose whether to prevent late submissions, whether to allow students to resubmit He ’"‘:?;zz:"ﬂ'tmg

their assignment (for re-grading) and whethet to receive email alerts when students add or update their
submission (except for offline assignments)
stration

£ Urioad a singie fle assignmen
v editing on #2 Upload a single file assignment

tings &> Online text assignment

Figura 10 - Aparéncia basica do Moodle
Fonte: COLE; FOSTER, 2008, p.15.

O nome Moodle é um acrénimo para “Modular Object-Oriented Dynamic

Learning Environment”, ou seja, ambiente modular e dindmico de aprendizagem
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orientado a objetos, funcionando, portanto, a partir de médulos, que sao ferramentas
que formam o todo do AVEA, como se fossem pequenos programas, cada um com seu

objetivo, dentro de um sistema.

O Moodle, quando instalado em um servidor, ja possui vdrias
possibilidades de ferramentas pré-instaladas a serem utilizadas como recursos ou
atividades, permitindo, também, a posterior instalacdo de outras ferramentas, na
forma de médulos. “A instalacdo e a disponibilizacao de itens extras que nao sao
contemplados pelo pacote de instalacdo do Moodle cabem a equipe gestora do AVEA

por ocasiao da instalacdo ou configuracao” (SILVA, 2013, p. 45).

Por ser um sistema aberto, o Moodle tem uma comunidade muito grande
e ativa de pessoas que usam e aprimoram o sistema, desenvolvendo novos médulos.
Até o momento, existem mais de 300 mil pessoas cadastradas na comunidade de
desenvolvimento do Moodle, e mais de 30.000 AVEA elaborados a partir do sistema
Moodle, em 195 paises. A comunidade também traduziu o sistema para mais de 70

idiomas.

Ha, no ambito académico, discussdo diversificada a respeito das muitas
possibilidades que o Moodle oferece aos cursos, em textos que ampararam esta
pesquisa, mas que se distanciam do seu foco. Indica-se, para aprofundamento do
entendimento do sistema Moodle, a leitura de Alves et al.(2009), Cole & Foster (2008),
Fernandes (2009), Hillar (2011) e Rice & Nash (2010). Por hora, neste capitulo, busco
elencar os principais moédulos de atividades do Moodle, a serem posteriormente

cruzados com as inteligéncias multiplas.
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Para Silva, o menu de atividades (figura 11) “é o grande dinamizador da
aprendizagem no Moodle, uma vez que, a partir dele, é possivel a disponibilizacdo de

importantes funcionalidades para interatividade e interacdao” (SILVA, 2013, p.83).

| Acrescentar atividade._.

| Acrescentar atividade .
{ Base de dados

Chat

Escolha

Forum

Glossario

Ferramenta externa
Licéo

Laboratdrio de Avaliacdo
Pesquisa de avaliacao
Questionario
SCORM/AICC

Tareia

Wiki

Figura 11 - Menu para insercao de atividades
Fonte: SILVA, 2013, p.83.

Buscou-se dar letras para as atividades, desde ja, para facilitar a
compreensao dos mapeamentos efetuados nesta pesquisa. Assim, as atividades pré-

instaladas do Moodle, presentes na figura 11, sao:

A - Base de Dados

B - Chat

C-Escolha

D - Forum

E - Glossario

F - Licao

G - Pesquisa de Avaliagao
H - Questionario

I - Tarefa

J - Wiki

X - Ferramenta Externa;

Y - SCORM/AICC.
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Essas atividades pré-instaladas sao bastante abordadas na literatura (RICE;
NASH, 2010, HILLAR, 2011, FERNANDES, 2009), e, nesta pesquisa, optou-se por trazer
as definicdes de Silva (2013), ndo s6 por sua concisao, mas também por ser a obra
brasileira mais atualizada sobre o assunto. O mesmo autor (SILVA, 2013) traz outras
possibilidades de praticas para o Moodle, como a utilizacao de jogos. Porém, para
atividades alternativas aquelas pré-instaladas, optou-se por busca-las diretamente no
diretério de modulos oficial do Moodle (2014), trazendo a pesquisa apenas as
possibilidades que se caracterizam verdadeiramente como “atividades” do Moodle.
Evitou-se, assim, a listagem de mecanismos externos (como o Google Docs'®) e outras
praticas (como o referido uso de jogos'), que considero mais ligado ao uso de objetos
de aprendizagem, que mudaria o foco para estratégias planejadas, que fogem ao

recorte desta pesquisa e que a tornariam ampla demais para o momento.

No exemplo do Google Docs, por mais que se tivesse uma ferramenta com
grande possibilidade de encaixe no estimulo a inteligéncia interpessoal, essa
possibilidade nao foi avaliada, por ndo ser, especificamente, uma “atividade” listada no
banco de médulos do Moodle. A presenca da atividade instalavel “Skype” (T), por
exemplo, se justifica ndo por se tratar do software mundialmente conhecido, mas sim

de um médulo instaldvel do Moodle dedicado especificamente a essa plataforma.

As atividades pré-instaladas “Ferramenta Externa” (X) e “Scorm/AICC” (Y),
listadas anteriormente, foram ignoradas nos cruzamentos porque permitem a adicdo

de variados tipos de conteudo externo. Sua consideracao implicaria, provavelmente,

'® Google Docs - Pacote de aplicativos que funciona online, no navegador. Possui
processador de textos, editor de apresentagdes, de planilhas, etc. Permite criar e editar documentos
online ao mesmo tempo, colaborando em tempo real com outros usuérios (WIKIPEDIA, 2013).

' Trabalhou-se, nos cruzamentos, com a atividade instaldvel “Game”, que oferece um
numero limitado de jogos simples e difere do uso de jogos como objetos de aprendizagem.
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em sua presenga nos resultados de todos os cruzamentos. Com isso, considerou-se
nao 12, mas 10 atividades pré-instaladas, buscando-se o mesmo nimero de atividades

instalaveis, limitando o numero total a 20 e viabilizando a realizacao da pesquisa.

Como critério para a definicao das 10 atividades instalaveis, buscou-se
aquelas que nao se repetissem conceitualmente e que estivessem obrigatoriamente
no diretério de médulos oficial do Moodle, chegando-se as seguintes:

K - Jmol Resource Type
L - Gallery

M - SoundCloud

N - Vitero

O - Presentation

P - Portfolio

Q - Mindmap

R - Game

S - Pcast

T - Skype

A seguir, apresento cada uma das 12 atividades pré-instaladas, segundo
Silva (2013), seguidas das 10 atividades instalaveis a partir do diretério de moédulos de
atividades do Moodle (2014). As atividades pré-instaladas “Ferramenta Externa” (X) e
“Scorm/AICC” (Y) foram inseridas para que o leitor possa tomar conhecimento de seu

aspecto “externo” e compreenda a op¢ao por sua exclusdo nos mapeamentos.



64

A - Atividade pré-instalada "Base de Dados": permite a criacao e busca de
bancos e bases de dados sobre qualquer tépico. A estrutura dos itens permite a

inclusao de imagens, arquivos, numeros, links e textos.

View single

el
o
=]
]

Chicken in a mole sauce (not moles!)

Type Meat

Figura 12 - Atividade pré-instalada "Base de Dados"
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Database_activity_module

B - Atividade pré-instalada “Chat”: Também conhecido como bate-papo, o
chat é uma atividade que permite a interacao on-line e simultanea (sincrona) entre os

participantes de um curso.

14:09 George Clooney G

1 Jonnny Depp
Talk beep

George Clooney

14:09 George Clooney
| volunteer to chair this meeting

. 14:09 Jonnny Depp

14:09 George Clooney
But | am in the "A" team!

» | Send | Themes »

Figura 13 - Atividade pré-instalada “Chat”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Chat_module
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C - Atividade pré-instalada “Escolha”: Bastante simples, tem por objetivo

permitir a criacdo de um pequeno formuldrio com perguntas e respostas.

How well do you feel you understood this module?

O 1 understood it perfectly
® | feel fairly confident about it
(O | am not sure about it

(2 Idon't understand. Please help!
Save my choice

Figura 14 - Atividade pré-instalada “Escolha”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Choice_module

D - Atividade pré-instalada “Forum”. O férum permite a criacdo de

ferramentas de discussao, incluindo a possibilidade de busca dentro das mensagens.

Learning Styles

u Learning Styles myth
ein - Wednesday, 30 October 2013, 2

According 1o Professor Daniel Walinghar

J i Re: Learning Styles myth

Dy yries D - Wegnesday 30 Oclober 2013 230 PM

Sagree | am AMaching my research paper 10 prove my point

Figura 15 - Atividade pré-instalada “Férum”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Forum_module
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E - Atividade pré-instalada “Glossario”: Destina-se a criacao de dicionarios
de termos relacionados ao conteudo trabalhado no curso. A versatilidade da atividade

inclui a possibilidade de inclusédo de imagens, arquivos e links.

Revolution Glossary

Alexander Kerensky

prime mingter 1 the Provisions

April Theses
A serss of mstructon

Figura 16 - Atividade pré-instalada “Glossario”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Glossary_module

F - Atividade pré-instalada “Licao”: Trata-se de uma atividade interessante,
em que perguntas e respostas sdo intercaladas com apresenta¢des e arquivos de

diferentes formatos.

You spend the night in a refuge and set off for the summit at dawn but it starts to get very cloudy
You're within half an hour of success. Do you

Tum back .. better safe than somy

carry on in the hope the cloud will disperse

Submit

You have completed 25% of the lesson
25%)

Figura 17 - Atividade pré-instalada “Licao”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Lesson_module
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G - Atividade pré-instalada “Pesquisa de Avaliacao”: Permite a consulta

sobre determinado assunto e a realizacdo de pesquisas rapidas junto a todos os

participantes do curso.

axpEnance Inthes il |hera are na rght’ or Wiong' answers, we ana mienasied anly in
VOur apinion. Please ba assured thal yvour respansas wil be treated with & high degrae
af canfidantealty, and wil not affect your ecsasameant. Your canafully consdenad
raspansas wil help us improve tha way tis und is presanted oning in tha flbure

Thanks vary much

Al quastions are requirad and must be answared

Relevance

Reasponias Moty Amedl o Someimes  Dhan TR
arivaied v iy

In Ehis anling unid

1 my learning focuses on ssues that inferast me & r r r r (

2 whet | leam s imporant for my profassicnal & r r r r -

practice

3 | leam how b mprove my professionsl practice a e e e e i

Figura 18 - Atividade pré-instalada “Pesquisa de Avaliacao”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Survey_module

H - Atividade pré-instalada “Questionario” Viabiliza uma grande
variedade de tipos de exercicios e avaliacdes on-line. Permite a criacao de questbes

objetivas e dissertativas, além de fornecer feedback sobre erros e acertos.

Moodle History Quiz

Question 1 Why is the 20th August an important date? (You may choose

Not yet answered more than one answer. )
GIEIE]

Base mark 1.00
[E Select one or more

¥ Flag question Z
¥ 9 a. It is World Mosquito Day

b It is the birthday of the founder of Moodle, Martin
Time left 0:08:38 ~
Dougiamas

c. Itis the date of the first official release of Moodle in 2002

Certainty (2 C=1 (Unsure: <67%) C=2 (Mid: >67%)
C=3 (Quite sure: >80%)

Question 2 Match the cool Moodle features with the version in which they
Mot yet answered first appeared
Base mark 100
Groupings Choose v
VF
Repositones Choose v
Drag and drop files Choose v
Certainty C=1 (Unsure: <67%) C=2 (Mid: >67%)

C=3 (Quite sure: >80%)

Figura 19 - Atividade pré-instalada “Questionario”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Quiz_module
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I - Atividade pré-instalada “Tarefa”: Essa atividade permite a realizacdo de
tarefas diretamente no AVEA (texto on-line) ou por meio do envio de arquivos. As
diferentes possibilidades de configuracdo da atividade fazem com que ela seja uma

das mais utilizadas na estruturacao de cursos.

Submission
phase

Source 2: A report on Bloody Sunday from the American Consul in Odessa

ne present ruler has lost absoiutely the affection of the Russian people, and wnatever the future may have in

store for the dynasly, the present tsar will never again be safe in the midst of his people. *

Figura 20 - Atividade pré-instalada “Tarefa”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Workshop_module

J - Atividade pré-instalada “Wiki”: Possibilita que varios participantes
construam coletivamente um hiperdocumento. Trata-se de uma atividade
democratica e muito interessante nas atividades em grupo. Seu funcionamento se

assemelha ao servico disponibilizado na Wikipédia (www.wikipedia.org).

Who supporied the Bolsheviks and why? Work together on this!

View Edit Comments History Map Files

Things to think about.. click each one to make the new page with the information you
want to add

Urban factory workers
Peasanis now living in urban areas

Peasants still living in rural areas

Figura 21 - Atividade pré-instalada “Wiki”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Wiki_module
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X - Atividade pré-instalada “Ferramenta Externa”: Viabiliza a utilizacéo de
atividades e recursos hospedados em outros enderecos da web. Para funcionar,

necessita de suporte do tipo LTI (Learning Tools Interoperability).

You arz logged in as Johey Ball (Logout

Examination Maths

ome k= My courses = Exam Maths & General » Equations

Equations

Johnny Ba IMathas
Whi—dac

W
-
&0

An equation: —bt

&7

A few graphs: \ -

Figura 22 - Atividade pré-instalada “Ferramenta Externa”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/External_tool

Y - Atividade pré-instalada “Scorm/AICC”: E um conjunto de padrdes que
permite a criacao de objetos de aprendizagem, ou seja, conteidos que sao aceitos em
diferentes tipos de ambientes virtuais de aprendizagem. A possibilidade de
reutilizacdo dos objetos criados e de rastreamento das acdes dos participantes
(nUmero de acessos e pontuacao obtida em testes realizados) é sua principal

caracteristica.

=

Using Wikipedia

D Objectives

3N

[

Figura 23 - Atividade pré-instalada “Scorm/AICC”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/SCORM_module
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K - Atividade instaldvel “Jmol Resource Type”: Permite a visualizacao
direta de arquivos em Jmol. O Jmol se volta como uma ferramenta de representacao,
em 3D, de uma molécula, que pode ser utilizado como uma ferramenta de ensino, por

exemplo, ou para pesquisas em quimica e bioquimica.

Atoms Ooff 220% O100% ISpin 2 &
Look at this structure and see if you can deduce anything about its function.

Figura 24 - Atividade instalavel “Jmol Resource Type”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/26/en/Jmol_resource_module

L - Atividade instaldvel “Gallery”: O médulo permite que o usudrio tenha
um album em branco para fazer upload de fotos, criar novas sub-albuns, adicionar

comentarios, etc.

My Personal Album

Search the Gallery My Personal Album

s This is my personal album. It has a sub-album with my Japan trip photos. Enjoy!

Rurouni Kenshin

This is a great picture! Album: My Trip to Japan

Favorite pictures of my trip to Japan

Page: 1

Recent comments
Comment Title

This is a great Gallery!
Posted by Admin User an Fri Mar 24 15:07:30 2006

Figura 25 - Atividade instalavel “Gallery”
Fonte: captura de tela da pagina http://cvs.moodle.org/contrib/plugins/mod/gallery/



M - Atividade instaldvel “SoundCloud”:

hospedados no SoundCloud, site de compartilhamento de dudios.

SopndelauAa 2

Permite

71

o uso de &udios

File picker

View as icons | View as list |

Navi
e 11 Server files & Refresn (8 Logout
TA
1 Recent files Jj Jj =
M & Upload a file Media Hacker  Test from

Minutes groups  IPhone.me
for June  declare

E Soundcloud

Figura 26 - Atividade instalavel “SoundCloud”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/20/en/Soundcloud_repository

N - Atividade instalavel “Vitero”: Permite a integracao entre o Moodle e um

servidor Vitero (sistema que disponibiliza salas virtuais de equipe). Quando adicionado

a um curso, uma sessao é criada no servidor Vitero. O administrador do curso tem a

opcao de salas e reunides virtuais em condicdes realistas, compartilhamento de

desktop e outras funcdes disponiveis no Vitero.

vitero

>

Bemd Albrecht

H 8 9

Inga Neumann Holger Filuch

Deal cards. Send document
Ko« 4|10 > oM LA

vitero as interface

individual
(staff)

organisation

enviroment
(customer)

@ viero roject Meeting

Figura 27 - Atividade instalavel “Vitero”
Fonte: captura de tela da pagina http://docs.moodle.org/24/en/Vitero_module
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O - Atividade instaladvel “Presentation”: Exibe apresentacdes multimidia e

apresentacdes de slides. E uma alternativa amigavel ao MS PowerPoint e PDF.

o wil o whonyou £ 10 the rvect/previcuss e anl resiarme playback when you return £0 2. Playbiack control don t work with soeme traritiors.

Figura 28 - Atividade instalavel “Presentation”
Fonte: captura de tela da pagina https://moodle.org/plugins/view.php?plugin=mod_revealjs

P - Atividade instaldvel “Portfolio”: Permite a criacao de portfolios
colaborativos de imagens e textos, com uma estrutura definida pela equipe do curso.
O administrador pode criar uma estrutura global para o trabalho dos alunos através de
uma série de capitulos e subcapitulos. Os alunos do curso sdo, entdo, capazes de
adicionar suas préprias contribuicbes com base nesta estrutura, que podem ser

comentadas e avaliadas pelos professores.

Information Categories My Portfolio Views Export/Import Shared Portfolios

@ View: A view
View Information

Title™ A view

Description A view description

& Your ltems & View Design
APDF
An image Headline: is is the headline of the view
My Blog
My Note Item: My Blog
Type: Link
&/ Special Items Category: Project 1
Personal information Comments: 0
Headine tem: A PDF X
Text
Type: File

Category: Project 1
Comments: 0

ltem: My Mote x
Type: Note

Category: Project 1
Comments: 0

Figura 29 - Atividade instalavel “Portfolio”
Fonte: captura de tela da pagina https://moodle.org/plugins/view.php?plugin=mod_giportfolio
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Q - Atividade instalavel “Mindmap”: Permite a criacao e exibicdo de mapas

conceituais, diretamente no Moodle.

ETEEN eSO | ®wou | o~ |

@
L

Figura 30 - Atividade instalavel “Mindmap”
Fonte: captura de tela da pagina https://moodle.org/plugins/view.php?plugin=mod_advmindmap

R - Atividade instalavel “Game”: Este médulo permite a utilizacao de alguns
jogos tradicionais, como: forca, palavras cruzadas, caca-palavras, quebra-cabecas,
Monopoly (jogo de tabuleiro mais popular do mundo, em que em que propriedades

sao compradas e vendidas, com o objetivo de enriquecer), sudoku, jogo dos 7 erros.

Teenagers often become fashion 50 a5 10 be accepted by their poers.

You have 3 ries

CLTIM_

Leters ABCDE F GHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Fashion: Hidden Picture
Game - Fashion © Games - Hidden Picture

Grade:31 %

What s the name of the animal in picture?
Answer.

Gradde answers.

A1 & ForJulia, becoming 8 mode! was ah
s
1 Answer

Figura 31 - Atividade instalavel “Game”
Fonte: captura de tela da pagina https://moodle.org/plugins/view.php?plugin=mod_game
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S - Atividade instalavel “Pcast”: O médulo Pcast torna simples a criagao de
podcasts®*® no Moodle. Os episédios de podcast podem ser criados pela equipe que
administra o curso ou pelos proprios alunos. Também permite a insercao de videos e

outras midias.

Home » Courses » Miscellaneous » TEST » 12 June - 18 June » PCAST » Browse by category

2 ¥ View podcast: PCAST

* My home Add a new episode
» My profie
¥ Cument course
~ TEST Browseby aiphabet  Browse bycategory  Browsebydate  Browsebyauthor  Approve entries

Science & Medicine: Natural Sciences Natural Scie
* 12 June - 18 June
~ ¥ Pcast
S DU ) Sy mOn Title Sample Video File 2
* Browse by category
* Browse by date Summary This is a video File in MP4 Format

* Browse by author
Category Science & Medicine: Natural Sciences

Media file [l

~ Podcast administration

Figura 32 - Atividade instalavel “Pcast”
Fonte: captura de tela da pagina https://moodle.org/plugins/view.php?plugin=mod_pcast

T - Atividade instalavel “Skype”: Permite o uso da plataforma Skype, e suas
funcbes de bate-papo, chamadas de video, envio de arquivos e de SMS entre os

participantes.

Fle Sharing Toos Hep

Mike_Churchward | ..'/}
! i

Figura 33 - Atividade instalavel “Skype”
Fonte: captura de tela da pagina https://moodle.org/plugins/view.php?plugin=mod_skype

2 podcast: Audio que pode ser descarregado da Internet e ouvido no computador ou
outro dispositivo. (Priberam, 2014).



4. APRENDIZAGEM E NEUROCIENCIA

No que tange as teorias do ensino e da aprendizagem que envolvem a
docéncia na EaD, é necessario observar que estamos vivenciando a evolucao da EaD
(BARBOSA et al., 2007). Em artigo discutindo os caminhos organizacionais e as
propostas de formacao de professores para EaD, Barbosa et al. (2007, p.4) afirmam que
“as teorias pedagdgicas influenciam e devem ser consideradas na criacao,
implementacdo e desenvolvimento de modelos de cursos de EaD.” Conforme
Sacristan & Gémes (2000, p.6), “a didatica como ciéncia, como arte e como praxis

necessita apoiar-se em alguma teoria psicolégica da aprendizagem”.

O docente deve-se amparar em teorias pedagdgicas que correspondam
aos seus objetivos, que atendam as demandas nao apenas das instituicoes e dos
alunos, mas também da nova maneira de se fazer EaD: a EaD online. Para Silva, em
relacdo ao docente, "o peso histérico da pedagogia da transmissao exigird em
contrapartida a formacéo continuada e profunda capaz de leva-lo a redimensionar sua

pratica docente” (SILVA, 2012, p.12).

Quando Silva menciona a pedagogia da transmissao e o seu “peso
historico”, refere-se as teorias behavioristas de estimulo-resposta que inspiraram por
muito tempo nao apenas a EaD, mas também a educacao como um todo. Para que se
possa desenvolver um breve estudo quanto as teorias de aprendizagem que
envolvem os processos de ensino e aprendizagem na EaD online baseada nas TIC,

deve-se ter em mente que ha diferentes enfoques entre as teorias.

Hilgard (1966, citado por TUNES et al, 2006) agrupa as teorias de
aprendizagem entre teorias de estimulo-resposta e teorias cognitivas; reconhecendo,

todavia, que esses dois grupos nao sao internamente homogéneos e que ambos nao
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abarcam a totalidade das teorias de aprendizagem existentes. Segundo o autor, o
agrupamento é uma estratégia para ilustrar as principais controvérsias que reconhece
existir entre as teorias. No que diz respeito a aprendizagem, isto é, no que responderia
a questao "o que é aprendido?"’, os tedricos do grupo estimulo-resposta diriam que

sdao habitos, e os cognitivistas, estruturas cognitivas.

Para Sacristan & Gémes (2000), as teorias do condicionamento baseiam-se
no principio de que “o homem é o produto das contingéncias reforcantes do meio”
(SACRISTAN; GOMES, 2000, p.8). Neste caso, “a educacao transforma-se numa simples
tecnologia para programar reforcos no momento oportuno” (SACRISTAN; GOMES,

2000, p.8).

Segundo Moreira (1999), a tbnica da visao de mundo behaviorista
(comportamentalista, estimulo-resposta) estd nos comportamentos observaveis e
mensuraveis do sujeito, nas respostas que ele da aos estimulos externos. Para Becker
(2001), nessa perspectiva, o professor fala e o aluno escuta, agindo assim o professor
porque acredita que o conhecimento possa ser transmitido para o aluno. Ou seja, o

conhecimento esta no professor, que o transmite ao aluno.

Para Giusta (1985, p.26), “o conhecimento &, portanto, uma cadeia de ideias
atomisticamente formada a partir do registro dos fatos e se reduz a uma simples cépia
do real”. Ha uma relacao “entre um estimulo antecedente e uma resposta que lhe é,
naturalmente, consequente” (GIUSTA, 1985, p.26). Harasim (2012, p. 30, traducdo
nossa) acrescenta que esse pensamento “tende a mecanizacao da educacao e gestao

de aprendizagem”.

Conforme Case (2000), durante o inicio dos anos 60, as teorias

comportamentais da aprendizagem foram seriamente criticadas porque nao faziam
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justica a organizacdo do comportamento humano e aos processos internos
complexos, responsaveis por sua geracao. Investigadores da recém advinda
informatica juntaram-se aos psicélogos, linguistas e outros cientistas sociais, em um
esfor¢o para descrever os processos cognitivos que sdo necessarios para a geragao e o
controle do comportamento humano complexo. O resultado foi uma mudanca de

paradigma que se tornou conhecida como "a revolucao cognitiva” (Gardner, 1985).

Sacristan & Gémes (2000) afirmam que, “durante o presente século [XX], e
como reagdes a interpretacao behaviorista da aprendizagem, surgem, se desenvolvem
e se transformam diversas teorias psicolégicas que englobamos na corrente cognitiva”

(SACRISTAN; GOMES, 2000, p.11).

Faz-se, aqui, a ambientacao do estudo dentro das correntes cognitivistas,
por estudarem a mente ndo como uma caixa preta, mas como um emaranhado
complexo, repleto de detalhamentos biolégicos. A figura 34 traz um comparativo
simplificado entre os enfoques behaviorista e cognitivista. No behaviorismo, a mente
do aluno é vista como uma caixa preta, em que nao se busca compreender o que
ocorre em seu interior, observando-se, apenas, o estimulo que entra e a resposta que
sai. J& no cognitivismo, estuda-se a mente e sua complexidade, uma vez que o

enfoque esta justamente nos processos mentais.

Stimulus Input
[ ] <

Mindas BlackBox] Mind as Computer
1

Response Output

Figura 34 - Visao geral das correntes behaviorista e cognitivista.
Fonte: HARASIM, 2012, p.48.
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Fonseca (2009) afirma que “o estudo atual da cognicao rejeita o
behaviorimo, que nao considerou a mente como um objeto de estudo cientifico”
(FONSECA, 2009, p. 31). Para Moreira (1999), o enfoque cognitivista surgiu em
contraposicdo ao behaviorismo, enfatizando exatamente aquilo que é por ele
ignorado: a cognicdo, o ato de conhecer; entender como o ser humano conhece o
mundo, observando que o enfoque cognitivista “trata principalmente dos processos
mentais, da atribuicdo de significados, da compreensdao, transformacéo,

armazenamento e uso da informacgao envolvida na cognicao” (MOREIRA, 1999, p. 15).

Becker (2001) entende que nesse enfoque o professor explora conteddos
significativos para o aluno, porque ele acredita que o aluno sé aprendera se agir e
problematizar a sua acdo. Ele entende que o material ensinado deve ser
cognitivamente interessante, ou seja, significativo para o aluno. E possivel desenvolver

novos conhecimentos, e nao apenas transmiti-los. Segundo Fonseca, a cognicao

compreende os processos e produtos mentais superiores (conhecimento,
consciéncia, inteligéncia, pensamento, imaginacao, criatividade, producao
de planos e estratégias, resolucdo de problemas, inferéncia,
conceptualizacdo e simbolizacdo, etc .), através dos quais percebemos,
concebemos e transformamos o envolvimento. Ndo é uma colecdo, mas um
sistema complexo de componentes. [..] A cognicdo, por definicdo, é
sinbnimo de “ato ou processo de conhecimento”, ou algo que é conhecido
através dele (FONSECA, 2009, p. 31-32).

Giusta ressalta a presenca de aspectos advindos da neurociéncia nessa
corrente, quando afirma que ela “lida com o conceito de estruturas mentais, enquanto
totalidades organizadas, numa extrema oposi¢ao ao atomismo behaviorista” (GIUSTA,

1985, p.27).
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Para Sacristdn & Gémes (2000), a atividade psiquica constitui uma funcao
do cérebro e um reflexo do mundo exterior, e é necessario, para compreender
qualguer fendbmeno de aprendizagem, determinar o nivel de desenvolvimento
alcancado em funcdo das experiéncias prévias, considerando o grau de complexidade

alcancado pelas estruturas funcionais do cérebro.

Lawson (2003), estudioso da neurociéncia, lembra que, para Piaget, o
conhecimento nao é nem uma cépia do objeto, nem a simples tomada de consciéncia
de uma forma pré-determinada do assunto. E uma perpétua construcao feita pelo
intercambio entre o organismo e o ambiente, a partir do ponto de vista bioldgico,

entre pensamento e seu objeto, de um ponto de vista cognitivo.

Os aspectos neurocientificos do estudo da cognicao inspiram varios
tedricos da educacao atual, como Howard Gardner (teoria das inteligéncias multiplas),
Sweller (teoria das cargas cognitivas) e Mayer (teoria cognitiva da aprendizagem
multimidia, ligada a teoria das cargas cognitivas), todos inseridos no pensamento

educacional cognitivista.

Moraes (1997), em busca do que chama de um novo paradigma
educacional, entende que, para compor uma nova proposta educacional, também se
deve levar em consideracao teorias capazes de embasar essa nova proposta através da

neurociéncia, como a teoria das inteligéncias multiplas de Howard Gardner.

Além de ser objeto de estudo de importantes pesquisadores nacionais,
como Moraes e Antunes, a teoria das inteligéncias multiplas vem se consolidando
também na pratica (GARDNER, 1995) e é, daquelas advindas da neurociéncia, a teoria
escolhida para ser trabalhada nesta dissertacao. Optou-se por nao trazer outras teorias

neurocientificas, apesar de seu valor, pela necessidade de se enfocar em um recorte de
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pesquisa e devido ao fato de possibilitarem alguns conflitos tedricos com a teoria de

Gardner.

Apenas a titulo de exemplo, trago aqui um conflito entre a teoria da carga
cognitiva de John Sweller (2003), a teoria da aprendizagem multimidia de Richard
Mayer (2001) e a premissa aqui trabalhada de que a aprendizagem pode ser

beneficiada pelo estimulo?’ de vérias inteligéncias em um mesmo conteudo.

A teoria da carga cognitiva de Sweller (SWELLER et al., 2003) descreve
vdrias categorias de carga cognitiva concluindo que uma sobrecarga cognitiva pode
prejudicar o aprendizado, enquanto uma subcarga nao gera o interesse necessario
para aprender. Ja a teoria da aprendizagem multimidia de Mayer (2001) leva em
consideracao sete principios que devem ser pensados no desenvolvimento de um

objeto multimidia, como pode ser visto na figura 35.

21 0 estimulo das inteligéncias multiplas ndo deve ser confundido com as abordagens de
estimulo-resposta. Uma discussao sobre o estimulo das inteligéncias foi feita no item 4.2.



1. Principio Multimidia: os alunos aprendem melhor
a partir de palavras e imagens do que soO de palavras.

3. Principio da Contiguidade Temporal: os estudantes
aprendem melhor quando as palavras e imagens corres-
pondentes sédo apresentadas simultaneamente, ao invés
de sucessivamente.

81

2. Principio de Contiguidade Espacial: os alunos apren-
dem melhor quando palavras e imagens correspondentes
séo apresentadas proximas, em vez de longe umas

das outras na pagina ou tela.

Casa

4. Principio da Coeréncia: os alunos aprendem melhor
quando palavras estranhas, imagens e sons, séo excluidos.

5. Principio da Redundéancia: os alunos aprendem me-
Ihor a partir de uma animac&o com narracéo do que com
uma animagéo, narragéo e texto.

- S
bicicleta

\

ﬁ‘ > arroz

Casa

6. Principio das diferenc¢as individuais: os efeitos do
desenho sao mais fortes para os alunos com conheci-
mentos mais baixos do que para os de conhecimentos
mais elevados e para os alunos com maior nivel espacial
do que para os alunos com um nivel espacial baixo.

=)

Figura 35 - Principios para a elaboracao de um objeto multimidia, segundo Mayer.
Fonte: Wikipédia (2013)

Contudo, uma vez que se chegue ao resultado de que, por exemplo, em

um determinado objeto de aprendizagem, A) o uso de sons em um video venha a

estimular a inteligéncia musical; B) o uso de determinadas cenas visuais possa

favorecer o estimulo da inteligéncia naturalista; e C) o uso de textos estimule a
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inteligéncia linguistica; tem-se um conflito com o principio da redundancia dentro da
teoria da aprendizagem multimidia de Mayer (figura 35, ponto 5), ou ainda com a

questdo da sobrecarga cognitiva dentro da ideia da carga cognitiva de Sweller.

Portanto, revela-se interessante um outro estudo em que se possa definir o
que deve fazer o designer educacional nesse caso: estimular um menor nimero de
inteligéncias, contrariando a premissa de Gardner? buscar atingir as inteligéncias
separadamente, com duas ou mais midias em um mesmo item do conteudo? Sao
apenas questoes ou hipoteses que, como dito, merecem ser pesquisadas. Lembrando:
0 objetivo, aqui, é apenas o de mapear as atividades do Moodle e os seus usos,
encontrando as maneiras de estimular o uso de cada inteligéncia, simultaneamente ou
nao, desprezando momentaneamente as contribuicdes neurocientificas de Mayer e
Sweller, ou outras teorias de aprendizagem. A palavra-chave é “mapeamento”. Em
posse desse primeiro mapeamento, serd possivel procurar, em um outro momento,

resolver essas e outras questdes que foram surgindo ao longo da pesquisa.

Este trabalho foca, especificamente, a presenca das inteligéncias multiplas
como grandes facilitadoras de performance cognitiva (GARDNER; MORAN, 2006,
CONNELL; SHERIDAN; GARDNER, 2004) dentro de um dominio, como forma de apoio a
formacao de conceitos cientificos?? (VIGOTSKY, 2000) em redes neurais na mente do

aluno de EaD.

22 Vigotsky (2000) entende que os conceitos esponténeos sdo aqueles construidos a partir
da vivéncia cotidiana da crianca, enquanto os conceitos cientificos sdo os conhecimentos
sistematizados, conscientes, adquiridos nas interacbes escolarizadas e organizados em sistemas
consistentes de inter-relagdes, capazes de gerar desenvolvimento no aluno.
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4.1.Neurociéncia, aprendizagem e memoria

Relvas (2012) aponta o importante papel que a neurociéncia vem
exercendo na educacao, promovendo caminhos para que o educador possa tornar-se
um mediador da aprendizagem de qualidade por meio de recursos pedagdgicos que
auxiliem o estudante a melhor pensar. Segundo Kandel et al. (2003), a tarefa da

neurociéncia

é entender a base bioldgica e os processos mentais pelos quais percebemos,
agimos, aprendemos e lembramos. Como o cérebro produz a notavel
individualidade da acdo humana? Sao processos mentais localizadas em
regides especificas do cérebro, ou eles representam propriedades
emergentes do cérebro como um érgao? (KANDEL et al., 2003, p.2, traducao

nossa)

Assim, a neurociéncia busca compreender biologicamente como o cérebro
organiza e articula milhdes de células nervosas individuais que ddo vida as funcdes
psicolégicas superiores”® e como essas células sao influenciadas pelo ambiente
externo. Veenema & Gardner, associando a neurociéncia ao cognitivismo e a teoria das

inteligéncias multiplas, lembram que

em resposta direta as arraigadas perspectivas behavioristas, os cognitivistas
argumentam que os individuos ndo apenas agem ou reagem em relagao ao
mundo, mas possuem mentes. E estas mentes contém representacbes
mentais, imagens, esquemas, quadros, janelas, linguas, ideias e afins. [...] A
mente, como um computador, processa e transforma informacées, e é vital
compreender a natureza dessa maquina computacional ou, talvez mais
apropriadamente, esses tipos de madaquinas computacionais (VEENEMA;
GARDNER, 1996, p.2, traducao nossa).

Conforme Fonseca (2009), e de acordo com o que ja foi abordado, a

cognicao compreende variados processos e produtos mentais, como conhecimento,

3 Funcdes Psicoldgicas Superiores: Expressdo usada por Vigotsky para designar as funcoes
caracteristicamente humanas, como o pensamento deliberado, a atencao voluntaria e a linguagem
(ZANELLA, 2001).
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inteligéncia e criatividade. Cognicdo e neurociéncia sao inerentes um ao outro, sendo
a neurociéncia aquela que estuda como o sistema nervoso constitui a cognicao. Edgar
Morin (1987, citado por MORAES, 1997, p.89) valoriza o estudo da cognicao humana
argumentando que, hoje, a neurociéncia deu um grande salto "ao descobrir que nao
ha atividade intelectual, movimento da alma, delicadeza de sentimento, que ndo ha o
menor sopro do espirito que nao corresponda a interacdes moleculares e que nao

dependa de uma quimica cerebral".

Para Relvas (2012), a neurociéncia estuda o sistema nervoso e suas
caracteristicas nos aspectos neuroquimico, biolégico celular, anatémico, fisiolégico,
psicoldgico, emocional e social para a compreensao da cognicao humana, onde se da
a aprendizagem. Concordam Cosenza & Guerra (2011), quando indicam que as
neurociéncias estudam os neurdnios e suas moléculas constituintes, os érgaos do
sistema nervoso e suas funcbes especificas, além das fungdes cognitivas e o

comportamento que sao resultantes da atividade dessas estruturas.

De acordo com Houzel (2013), o sistema nervoso (figura 36) é o conjunto
de 6rgaos que tém em comum a funcao de integrar e regular o funcionamento do
corpo, permitindo ao homem a deteccdo de estimulos e a organiza¢ao de respostas
coordenadas do organismo, tornando-o capaz de aprender novas associacOes; de
lembrar dessas associacdes, e também de seus efeitos sobre o corpo; além de usar

essas informacodes para fazer projecoes.
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Sistema Nervoso Sistema Nervoso Central Sistema Nervoso Periférico

Figura 36 - Sistema nervoso central e periférico.
Fonte: elaborado pelo autor a partir de HOUZEL, 2013.

Segundo Branddo (2004), o sistema nervoso é estudado de forma
subdividida: hd o sistema nervoso periférico, formado por nervos e ganglios,
responsaveis pelas acdes nos érgdaos e membros do corpo, e had o sistema nervoso
central (figura 37), que corresponde ao encéfalo e medula espinhal. Na parte superior

do encéfalo situa-se o cérebro, a base do sistema nervoso.

Telencéfalo = Hemisférios cerebrais
Prosencéfalo Hipotalamo
Diencéfalo Talamo
Subtalamo

Corpo quadrigémeos

Pedunculos cerebrais

Ponte
Metenceéfalo
Rombencéfalo Cerebelo
Mielencéfalo = Bulbo

Medula Espinal

Mesencéfalo ——» {

Figura 37 - Divisdao do sistema nervoso central, com as subdivisdes do encéfalo.
Fonte: BRANDAO, 2004, p. 6.

Segundo Cosenza & Guerra (2011), o sistema nervoso é formado

basicamente por neurdnios (célula especializada do sistema nervoso, representada nas



86

figuras 38 e 39) e células auxiliares. Os neurdnios processam e transmitem informacdes
por meio de impulsos nervosos elétricos que os percorrem ao longo de toda a sua
extensao. Um neurénio pode disparar impulsos sequidamente, dezenas de vezes por
segundo, transmitidos para outros neurdénios através das sinapses. As sinapses se dao
quando da passagem da informacdo entre os neurdnios, que transmitem essas
informacodes através do axonio (um prolongamento neural) e que captam outras

informacoes através dos dentritos (que ficam mais préximos ao corpo celular).

JI

Dentritos \“ \ \/ 1( e
( | )
>—:~;§\ Iy
\
N
Corpo celular E i

Figura 38 - Representac¢ao de um neurénio: corpo celular, dentritos e axénio.
Fonte: COSENZA; GUERRA, 2011, p. 12.

Figura 39 - Fotomicrografia de neurdnios (setas grandes: corpo celular;
setas pequenas acima: axonio; setas pequenas abaixo: dentritos).
Fonte: BRANDAOQ, 2004, p. 26.
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Para Brandao (2004, p. 28), as sinapses sdao “zonas ativas de contato entre
uma terminagao nervosa e outra célula nervosa”. A sinapse, para Cosenza & Guerra
(2011), se caracteriza pela passagem da informacgao entre os neurdnios, onde se ligam
axonio e dentrito de neurdnios diferentes. Tabacow (2006) lembra que, na sinapse, o
dentrito de um neurénio nao chega a tocar o axénio de outro neurénio, ocorrendo a
troca de informacbes por meio de neurotransmissores, em um processo

eletroquimico.

De acordo com Cosenza & Guerra (2011), processos mentais, como o
pensamento, a atencdo ou a aprendizagem, sao frutos do funcionamento cerebral,

|ll

gue seria a “central” do sistema nervoso, interpretando as informag¢des advindas da
rede neural, através dos sentidos, captando as muitas formas de energia presentes nos

ambientes.

Os processos sensoriais comegam sempre nos receptores especializados em
captar um tipo de energia. Neles tem inicio um circuito, em que a
informacdo vai passando de uma célula a outra, até chegar em uma area do
cérebro, geralmente no coértex cerebral, responsavel por seu processamento
(COSENZA; GUERRA, 2011, p. 17).

A figura 40 traz o exemplo das sensacdes tateis e mostra, de forma
esquematizada, o seu trajeto no sistema nervoso, através de iniUmeras sinapses entre

neurdnios, até atingir uma regiao cerebral encarregada da sua recepcao.

Figura 40 - llustracao do trajeto de uma estimulacao tatil.
Fonte: COSENZA; GUERRA, 2011, p. 18.
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Assim como ha redes neurais responsaveis pelos movimentos e pelo
controle de 6rgaos, ha outros bilhdes de neurdnios responsaveis pela aprendizagem e
pela meméria, localizados no cérebro. Em sua dissertacdo, que aborda o tema de
maneira mais especifica, Tabacow (2006) lembra que a neurociéncia existe ha mais de
um século, mas que foi a partir de 1950 que o interesse pelo cérebro aumentou, com o
surgimento do computador, cujo funcionamento se inspirava naquele do cérebro.
Formava-se, entdao, o entendimento de que ambos, computador e cérebro, seriam

sistemas de processamento de informagobes.

Para Fonseca (2009), o cérebro é o érgdo onde se forma a cognicao, o
6rgao mais organizado do organismo. A cognicao pode emergir no cérebro porque
nele ocorrem determinadas condi¢cdes bio-psico-sociais ou bioantropoloégicas
dinamicas e evolutivas. Além de extremamente organizado, o cérebro “é a parte mais
importante do nosso sistema nervoso” (COSENZA; GUERRA, 2011, p. 11), pois, como
uma estacao de controle, o cérebro também comanda vérias a¢des voluntérias e
involuntarias do corpo humano, além de ser o responsavel pelo armazenamento de
dados, aspecto que interessa, em especial, ao estudo da aprendizagem, a qual
também depende das sinapses e de uma caracteristica especial desse érgao: a

plasticidade.

Para Brandao (2004, p.100), a plasticidade cerebral “se refere a alteracdes
funcionais e estruturais nas sinapses como resultado de processos adaptativos do
organismo ao meio”. Em outras palavras, a plasticidade seria a capacidade de fazer e
desfazer ligacdes entre os neurbnios como consequéncia das interacdes constantes
com o ambiente externo e interno do corpo. Ela tem importancia para a aprendizagem
porque essas ligacdes — as sinapses — sao responsaveis também pelo funcionamento

da memobria, pela criacdo de registros: “dependendo da relevancia da experiéncia ou
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da informacdo, poderdo ocorrer alteracbes estruturais em circuitos nervosos
especificos cujas sinapses se tornardo mais eficientes, permitindo o aparecimento de

um registro” (COSENZA; GUERRA, 2011, p. 62).

Conforme ilustrado na figura 41, a aprendizagem pode levar nao sé ao
aumento da complexidade das ligacdes em um circuito neural (A e B), mas também a
associacao de circuitos até entdo independentes (C e D). Esse segundo caso pode ser

exemplificado pela situacdo na qual aprendemos novos conceitos a partir de

conhecimentos ja existentes.

A plasticidade do sistema nervoso permite a aprendizagem. Permite que
ligagdes entre os neurdnios sejam feitas e desfeitas ao longo de toda a vida.

Em A observa-se um circuito
inicial, que aparece
? ? enriguecido pelo treino

ou aprendizagem em B.
(Ligagbes entre diferentes

B neurdnios sao enriquecidas
por mais sinapses).

A

O

. § Pol Circuitos neuronais
5. C ~ D independentes (C) podem

¢
/
/( ol A \A @ tornar-se interligados (D)
? o % v & ' pela aprendizagem
{ \ { & A e treinamento. (Criagao
5 ) 0 6 A }) de ligages entre neurdnios
ﬂ'> @ f J Y% / que até entao ndo estavam
J\ !, /\ /!\ I §_\ conectados).
<~> /l\ <> <> = N 1
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Figura 41 - A aprendizagem vista sob o viés da plasticidade do sistema nervoso.
Fonte: elaborado pelo autor a partir de COSENZA; GUERRA, 2011.

Tabacow (2006, p. 98) relaciona essas redes de ligagbes com a
aprendizagem quando observa que “dois ou mais neurdénios conectam-se e a

estimulacao desses neurdnios faz com que outras conexdes se formem”, como ilustra a

figura 42.
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Duas terminagdes de células nervosas, com s6 uma conexao, sao estimuladas e desenvolvem um outro ponto de contato.

Figura 42 - Criacdo de um novo contato entre dois neurdnios.
Fonte: TABACOW, 2006.

As figuras 41 e 42 levam a entender que, quanto mais ligacées houver
entre os circuitos neurais, maior serd a rede de informacgoes interligadas, sendo mais
facil chegar até uma informacdo através de outras informacdes. A figura 43 mostra o
amadurecimento do cérebro humano ao longo do tempo, focando no aumento de

conexdes neurais que ocorre durante o processo de crescimento de um bebé.
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Figura 43 - Aumento da rede de conexdes ao longo do tempo em um bebé.
Fonte: GREENFIELD, 2000, citado por TABACOW, 2006.

Para Relvas (2012), cada hemisfério do cérebro é dividido em lobos/polos,

tendo, cada um, sua especificidade no processo de recebimento das informagdes que
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chegam por meio dos sentidos. Essas informagdes perpassam as fibras nervosas e sao
levadas a uma é&rea interna do cérebro que funciona como um "aeroporto",
gerenciando a chegada das informacdes e distribuindo-as aos locais responsdveis por
cada tipo de processamento. Essa estrutura aciona as areas do hipocampo,
responsavel por armazenar memorias, a fim de realizar um circuito que provoque o
reconhecimento daquela informacdo. Quando a informacdo ja é conhecida do
sistema nervoso central, desencadeia uma lembranca; e, quando é nova, desencadeia

uma mudanca nesse processo neural.

Trabalhar a criacao de novas redes neurais, de novas bases de dados,
portanto, caracteriza a aprendizagem e a memdria. Para Fonseca (2009, p.9), a
educacao cognitiva “visa desenvolver e maximizar os processos de captacao,
integracdo, elaboracdo e expressao de informacao, no fundo, tudo o que se pode

definir como aprendizagem”.

Dessa maneira, é através da plasticidade (criacao e destruicao de ligagcoes
sindpticas) e da memodria (criacdo ou lembranca de registros) que se pode

compreender a aprendizagem do ponto de vista neurocientifico.

Segundo Squire & Kandel (2003, p.1227) a aprendizagem é “0 processo

através do qual adquirimos conhecimento sobre o mundo, enquanto meméria é o

processo pelo qual o conhecimento é codificado, retido e posteriormente
recuperado”. Para Izquierdo (2002, p.9),

memoria é a aquisicdo, a formacdo, a conservacdo e a invocacdo de

informacbes. A aquisicdo é também chamada de aprendizagem: sé se

“grava” aquilo que foi aprendido. A evocacdo é também chamada de

recordacdo, lembranca, recuperacdo. S6 lembramos aquilo que gravamos,
aquilo que é aprendido (IZQUIERDO, 2002, p.9).
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Ja Sternberg (2000, p.204) define memadria como: “o meio pelo qual vocé
recorre as suas experiéncias passadas a fim de usar essas informagdes no presente”.
Existem varias propostas para estudos a respeito da memoria. Para os interessados em
aprofundar seus estudos sobre o assunto, indica-se as leituras de Sternberg (1982,
2000), Izquierdo (2002), e mais uma vez, Tabacow (2006), que avancga por varios temas
dentro da neurociéncia cognitiva para a educacgao. Aqui interessam mais 0s processos
de formacdo e uso dessa grande base de dados denominada memédria, e para esse

estudo sao utilizados os autores Cosenza & Guerra (2011).

Segundo Cosenza & Guerra (2011), um registro de memoria aparece
quando ocorrem alteracées estruturais em circuitos nervosos especificos cujas
sinapses se tornam mais eficientes (fortes, bem fixadas), dependendo da relevancia da
experiéncia ou da informacao apreendida através dos sentidos. Para que uma
informacao se fixe de forma definitiva no cérebro, ou seja, para que se forme o registro
ou traco permanente, é necessario um trabalho adicional, através dos processos de

repeticao, elaboracao e consolidacao.

A repeticao consiste em um trabalho recursivo de apreensao da
informacdo, que ocorre, por exemplo, quando a crianca decora a tabuada: repete-se
tanto aquela entrada de informac¢do que o registro se fortalece, lembrando mais a
perspectiva behaviorista. J4 a elaboracao refere-se a uma associacdo dos novos
registros com o0s outros ja existentes na rede neural, o que fortalece o traco de
memoria e o torna mais durdvel: “quantas vezes mais se repetir essa atividade, ou
quanto mais ligacdes ou ‘ganchos’ forem estabelecidos com informacdes disponiveis
no cérebro, melhor serd, pois o registro vai se fixar de forma mais permanente”.

(COSENZA; GUERRA, 2011, p. 62).
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O processo de elaboracao interessa em especial a este trabalho, por se
acreditar que as inteligéncias multiplas, abordadas adiante, formem redes neurais que
podem ser utilizadas como apoio para a elaboracao de novas entradas de conteudo,
facilitando a consolidacdo de conceitos cientificos (VIGOTSKY, 2000). Os autores
afirmam (COSENZA; GUERRA, 2011, p. 62) que podemos simplesmente decorar uma
nova informacdo, mas o registro se tornara mais forte se procurarmos criar ativamente
vinculos e relacdes daquele novo conteddo com o que ja estd armazenado em nosso
arquivo de conhecimentos: “informacdes aprendidas utilizando um nivel mais
complexo de elaboragao tém mais chance de se tornarem um registro forte, uma vez

gue mais redes neurais estardo envolvidas”.

A consolidagao é um processo posterior, em que ocorrem alteracdes
biolégicas nas ligacdes entre os neurdnios, por meio das quais o registro vai se
vincular a outros ja existentes, tornando-se mais permanente. Trata-se de um processo
que nao se da instantaneamente, ocorrendo normalmente durante o préximo sono.
“Terminado o processo, novas memdrias estardao consolidadas e serdo menos
vulneraveis ao desaparecimento do que as lembrancas recentes.” (COSENZA; GUERRA,

2011, p. 63)

4.2.Conceitos cientificos e em rede

Incluida nas abordagens cognitivistas da educagao estd a teoria socio-
histérico-cultural de Vigotsky, que coloca os processos psicolégicos humanos como
produzidos a partir de suas relagdes sociais, isto €, do convivio com outros individuos

da espécie humana, capazes de elaborar cultura e fazer histéria (ZANELLA, 2001).

Para Vigotsky (ZANELLA, 2001), a atividade humana é necessariamente

mediada: o contato com o mundo fisico e social ndo é direto, mas sim mediado por
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aquilo que significamos do mundo, significacdao essa marcada pelas nossas
experiéncias, pois somos seres predominantemente sociais, ao nascer e, a partir da
interiorizacdo de significacbes produzidas nas relagdes sociais, constituimo-nos
enquanto sujeito. Vigotsky (2000) lembra que, se a tomada de consciéncia pressupde

uma generalizacao, entdo a generalizacao significa a formacao de um conceito.

Se depois desse conceito surge um conceito superior, ele pressupde
necessariamente a existéncia nao de um, mas de uma série de conceitos co-
subordinados, com os quais esse conceito estd em relacdes determinadas
pelo sistema do conceito superior, sem o que esse conceito superior nao
seria superior em relacdo ao outro. Esse mesmo conceito superior
pressupde, simultaneamente, uma sistematizacdo hierdrquica até dos
conceitos inferiores aquele conceito e a ele subordinados com os quais ele
torna a vincular-se através de um sistema de relagbes inteiramente
determinado: Desse modo, a generalizacdo de um conceito leva a
localizacdo de dado conceito em um determinado sistema de relagdes de
generalidade, que sdo os vinculos fundamentais mais importantes e mais
naturais entre os conceitos. Assim, generalizacdo significa ao mesmo tempo
tomada de consciéncia e sistematizacao de conceitos (VIGOTSKY, 2000,

p.292, grifo nosso).

A sistematizacao de conceitos interessa, aqui, pela relacao identificada com
as redes neurais estudadas na neurociéncia - comportando-se as inteligéncias
multiplas como facilitadoras de performance cognitiva para a formacao de conceitos
cientificos em redes neurais. Redes complexas, repletas de nés e conexdes onde as
elaboragdes — conexdes entre varios conceitos (COSENZA; GUERRA, 2011) - podem

auxiliar na formacgao de novos conceitos.

Para melhor compreender a sistematizacao de conceitos a partir de
Vigotsky, faz-se necessario observar que o autor a entende como um dos diferenciais
entre os conceitos espontaneos (ligados mais direta e concretamente a um objeto e a
vivéncia) e os conceitos cientificos, sempre estruturados e explicitados por meio de

signos, sendo esses ultimos, para o autor, aqueles considerados ideais para que se
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trabalhe no ensino-aprendizagem, por suas caracteristicas de gerar desenvolvimento e

trazer consciéncia do conteudo interiorizado pelo aluno.

Vigotsky (2000) entende que a generalizacdo de um conceito, como
qualquer estrutura, “é posteriormente transferida como um principio de atividade [...]
para todos os outros campos do pensamento e dos conceitos.” (VIGOTSKY, 2000,

p.290).

Para ele (VIGOTSKY, 2000), a tendéncia do desenvolvimento dos conceitos
espontaneos se verifica fora de um sistema (os conceitos espontaneos sdo extra
sistémicos), enquanto os conceitos cientificos funcionam a partir de uma rede de

conceitos:

Depois de tudo o que foi dito, podemos formular antecipadamente o ponto
central que determina inteiramente a diferenca de natureza psicoldgica
entre esses conceitos. Esse ponto central é a auséncia ou a existéncia do
sistema. Fora do sistema, os conceitos mantém com o objeto uma relagao
diferente daquela que mantém ao ingressarem em um determinado
sistema. A relacdo da palavra "flor" com o objeto, na crianca que ainda
desconhece as palavras "rosa", "violeta", "lirio" e na crianga que as conhece,
acaba sendo inteiramente diversa. Fora do sistema, nos conceitos sé sdo
possiveis vinculos que se estabelecem entre os préprios objetos, isto é,
vinculos empiricos. Dai o dominio da légica da acdo e dos vinculos
sincréticos causados pela impressdao em tenra idade. A par com o sistema
surgem as relagdes dos conceitos entre si, a relacdo imediata dos conceitos
com os objetos através de suas relacdes com outros conceitos, surge outra
relacdo dos conceitos com o objeto: nos conceitos tornam-se possiveis

vinculos supra-empiricos (VIGOTSKY, 2000, p.379).

Vigotsky (2000) afirma que os conceitos ndo surgem na mente como
ervilhas espalhadas em um saco, de qualquer jeito, fora de qualquer vinculo e sem
quaisquer relacdes. Se assim fosse, seria impossivel qualquer operacao intelectual que
exigisse a correlacao dos conceitos. Seria impossivel até mesmo a existéncia de cada

conceito em particular. O ensino facilitaria a organizagao dessas relacdes, promovendo
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a formacdo de novos conceitos: “Nesse processo manifesta-se em primeiro lugar o
papel decisivo do ensino.” (VIGOTSKY, 2000, p.290) Ainda, segqundo o autor, “essa
formacado de conceitos requer atos de pensamento inteiramente diversos, vinculados
ao livre movimento no sistema de conceitos, a generalizacao de generalizagbes antes
constituidas, a uma operacao mais consciente e mais arbitraria com conceitos

anteriores” (VIGOTSKY, 2000, p.269).

E nesse sentido que o designer educacional deve utilizar as atividades do
Moodle com o intuito de estimular multiplas inteligéncias, favorecendo a formacéo de
conceitos cientificos no aluno de EaD, estando esses conceitos cientificos inseridos em
multiplos dominios, em estruturas neurolégicas que podem ser favorecidas pelo

estimulo das inteligéncias que as facilitam.



5. INTELIGENCIAS MULTIPLAS DE HOWARD GARDNER

E de extrema importancia que reconhecamos e alimentemos as variadas
inteligéncias humanas, e todas as combinagbes de inteligéncias. Somos
tao diferentes principalmente porque temos diferentes combinacdes de
inteligéncias (GARDNER, 1994).

A teoria das inteligéncias multiplas teve sua génese a partir do “Projeto
sobre o Potencial Humano”, na Harvard Graduate School of Education, em Cambridge,
EUA. O projeto comecou a ser financiado em 1979 pela empresa Van Leer Foundation,
ONG dedicada a causa das criancas e jovens desprivilegiados, que solicitava pesquisas
em torno do conceito presente em seu slogan: “o potencial humano”. Contribuiam
pesquisadores ligados as dareas de genética, neurobiologia, histéria, filosofia,
desenvolvimento internacional, antropologia e psicologia. Um dos psicélogos se
chamava Howard Gardner (Figura 44), autor da teoria das inteligéncias multiplas, que

decompde o potencial da cognicdo humana em vérias inteligéncias individuais.

Figura 44 - Howard Gardner
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Baseando-se em evidéncias bioldgicas e antropoldgicas, Gardner definiu
critérios distintos para a composicao de cada inteligéncia e propdés competéncias

humanas que preenchiam esses critérios.

Gardner (1994) explica a teoria das inteligéncias multiplas como aquela
que relaciona a aprendizagem humana a potenciais humanos interconectados e
independentes, localizados em diferentes partes do cérebro, com variagdes individuais
e culturais. O autor propée um conjunto de oito inteligéncias com capacidades
especificas: a légico-matematica, relacionada a resolucdo de problemas légicos,
matematicos e cientificos; a linguistica, manifestada na expressao oral e escrita; a
espacial, relacionada a percepcao visual, a capacidade de formar um modelo mental
de um mundo espacial e guiar-se por ele; a corporal-cinestésica, capacidade de
resolver problemas utilizando o corpo inteiro ou parte dele; a musical, relacionada
com a sensibilidade a sons e ambientes sonoros; a interpessoal, abrangendo a
compreensdo, a comunicacao e o relacionamento com outras pessoas; a intrapessoal,
abarcando a capacidade de formar um modelo mental de si mesmo e de utilizar esse
modelo efetivamente na vida, ao demonstrar conhecimento de si mesmo e de auto
avaliacao; e a naturalista envolvendo a intimidade com os assuntos da natureza e as

suas estruturas, incluindo ai o raciocinio por meio de hierarquias e ciclos.

Gardner (1994) afirma que sua teoria trata de potenciais humanos vistos de
uma perspectiva psicobiolégica, incluindo as especialidades da neuroanatomia,
neurofisiologia e neuropsicologia, campos que déo respaldo cientifico a teoria e que

compdéem a neurociéncia.
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5.1.Inteligéncia e a teoria das inteligéncias multiplas

Tabacow (2006) elenca varias abordagens para o conceito de inteligéncia,
desde as abordagens que se preocupam em medir a inteligéncia dos individuos, como
modelo de Spearman (ou modelo do fator g), até aquelas em funcado das concepcdes

integrativas da inteligéncia, como a teoria das inteligéncias multiplas de Gardner.

Conforme Relvas (2012), aprendemos na infancia que inteligente é quem
aprende muitas coisas e que, obtendo novos conhecimentos, consegue reté-los na
memoria, gracas ao estudo, a observacao e a experiéncia. Nesse sentido, o conceito de
aprender estaria intimamente ligado ao de inteligéncia. Isso significa que somos mais
inteligentes quando aprendemos com mais facilidade aquilo que nos é ensinado.
Inteligéncia seria a facilidade de aprender, apreender e compreender ou adaptar-se
facilmente as situagdes da vida. Em resumo, inteligéncia é a capacidade de aprender e

de saber utilizar o que se aprendeu.

A palavra “inteligéncia” tem sua origem na juncao de duas outras palavras
que vém do Latim: inter (entre) e eligere (escolher), ou seja, a capacidade de escolher
entre. Assim sendo, somos mais inteligentes a medida que conseguimos tomar
melhores ou mais rdpidas decisdes. “Neste caso, o aprender estaria ligado ao
conhecimento necessario a habilitar-nos para tomarmos estas decisdes” (RELVAS,

2012, p. 73). Para Brandao, a

rapidez da ativacdo dos processos neurais envolvidos na aquisicdo de
informacdes, bem como a eficiéncia dos mecanismos subjacentes aos
processos de armazenamento e recuperacdo das mesmas, pode ser a
representacido no cérebro do que denominamos inteligéncia (BRANDAOQ,
2004, p. 99-100).

Conforme Antunes (1998), no sentido mais amplo, inteligéncia significa a

capacidade cerebral pela qual conseguimos penetrar na compreensao das coisas
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escolhendo o melhor caminho, através da formacao de ideias, o juizo e o raciocinio.
Para o autor, a inteligéncia é uma facilidade cerebral que nos leva a “escolher a melhor
opcao para solucionar uma dificuldade e que se completa como uma faculdade para

compreender, entre op¢oes, qual a melhor” (ANTUNES, 1998, p.12).

Cosenza & Guerra (2011, p. 116) entendem que a inteligéncia é uma
capacidade que “envolve a habilidade de raciocinar, planejar, resolver problemas,
pensar de forma abstrata, compreender ideias complexas, aprender rapidamente e

por meio da experiéncia”.

Do ponto de vista de Gardner, que analisou as suas raizes bioldgicas e
antropoldgicas, “uma inteligéncia é a capacidade de resolver problemas ou de criar
produtos que sejam valorizados dentro de um ou mais cenarios culturais.” (GARDNER,
1994, p.10), assim, conforme Antunes (1998), a inteligéncia serve para nos tirar de
alguns “apertos”, sugerindo opc¢des que, em ultima andlise, levam-nos a escolher a

melhor solucdo para um problema qualquer.

De acordo com Gardner & Moran (2004), a inteligéncia se situa no nivel
celular de processos neurais especificos, passando pelo nivel intermedidrio de
inteligéncias coordenadas, até o nivel social, de como inteligéncias interagem com os

aspectos culturais.

Em um dos extremos do espectro, as inteligéncias interagem com as
oportunidades e os apoios de grupos sociais, como as profissdes e vocacdes. No outro,
0s grupos sociais organizam as informacdes em disciplinas e dominios (ou seja,
campos de conhecimento e capacidades), para os quais os individuos podem
mobilizar uma ou mais inteligéncias para produzir um comportamento proficiente

e/ou especialista (CONNELL; SHERIDAN; GARDNER, 2004).
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Atualmente, Gardner e pesquisadores de seu grupo (GARDNER; MORAN,
2006, CONNELL; SHERIDAN; GARDNER, 2004) tém “remodelado” (refashioned, no
original) o conceito de inteligéncia de modo a compreendé-la como uma
performance cognitiva dentro de um dominio, que é influenciada pelos ambientes

cultural, social e individual.

Outro autor de pensamento aproximado a Gardner é Fonseca (2009), o
qual afirma que a esséncia da cognicdo é a propensao para a resolucao de problemas,
esséncia da adaptabilidade criativa da espécie humana, revelando a inteligéncia como
um conjunto ou colecao de competéncias cognitivas que podem ser diagnosticadas e
ensinadas separadamente, encerrando um paradigma conceitual que relaciona a

mesma com o conhecimento e a cultura.

Segundo Gardner (1994), o sistema nervoso é dividido em regides
especificas, cada uma mostrando-se relativamente mais importante para

determinadas tarefas e relativamente menos importante para outras:

A partir de recentes pesquisas no campo da neurologia descobrimos
evidéncias crescentes a favor das unidades funcionais nos sistemas
nervosos. H& unidades que servem a competéncias microscopicas nas
colunas individuais das areas sensoriais ou frontais; e ha unidades muito
maiores visiveis a inspecao que servem a funcdes humanas mais complexas
e molares como o processamento linguistico ou espacial. Estas sugerem

uma base bioldgica para inteligéncias especializadas (GARDNER, 1994, p.41).
Vale lembrar aqui as oito inteligéncias multiplas identificadas por Gardner:
l6gico-matemadtica, linguistica, espacial, corporal-cinestésica, musical, interpessoal,

intrapessoal, e naturalista.

Conforme Cosenza & Guerra (2011, p. 121), para Gardner, “cada inteligéncia

atuaria por meio de sistemas neurais distintos e independentes. Antunes lembra que a
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afirmacdo de que a mente humana abriga diferentes inteligéncias “pode ser
confirmada quando se observa casos de lesdo cerebral, [..] e essa pessoa perde
elementos especificos de uma ou mais inteligéncias, conservando intactos os demais”.

(ANTUNES, 2006, p.7). Para o autor,

isso nao significa afirmar que exista em cada espaco cerebral um nucleo
especifico desta e daquela inteligéncia. Ao contrario, a metafora mais
adequada é pensar a mente humana como uma formidavel orquestra, onde
essa extraordinaria constelacao de cerca de 100 bilhdes de neurdnios atua

de forma sinfOnica, regida pelo comando do cértex (ANTUNES, 2006, p.8).
Conforme Gardner (1994), poucas tarefas dependem inteiramente de uma
regiao do cérebro. “Ao invés disso, uma vez que se examine qualquer tarefa
razoavelmente complexa, descobre-se estimulos de algumas regides cerebrais, cada

qual contribuindo de forma caracteristica.” (GARDNER, 1994, p.41)

Gardner atenta para o fato de que é necessario diferenciar a inteligéncia,
da maneira como a conhecemos (como uma inteligéncia geral do individuo), do
conceito de inteligéncia abordado em sua teoria das inteligéncias multiplas. Gardner
(1994) vé em lados opostos aqueles que acreditam na existéncia de um fator geral de
inteligéncia dominante medido por cada tarefa em um teste de inteligéncia, como o
fator g (SPEARMAN, 1973), e aqueles que acreditam na existéncia de um pequeno
conjunto de faculdades mentais primarias relativamente independentes entre si e
medidas por tarefas diferentes. Para Gardner, ha varias inteligéncias — varias redes de
“capacidades de resolver problemas” -, que atendem a temas ou habilidades
diferentes e variados, que por mais que estejam (estas redes) espalhadas pelo cérebro,

podem ser estudadas separadamente.
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Em um esfor¢o para ilustrar o entendimento de Gardner, trabalho com a
figura 45 abaixo. A figura representa, metaforicamente, uma rede de conhecimentos

em que os nés e ramificagdes lembram neurdnios interligados em uma rede neural:
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Figura 45 - Metafora do conhecimento formando uma rede.
Fonte: MACHADO, 2002, citado por TABACOW, 2006.

Para aprofundar a ilustracdo, coloco a mesma metafora da rede de
conhecimentos em um cérebro, para melhor representar uma grande rede neural
(figura 46). Cabe salientar que a figura é ainda mais metaférica, sendo a imagem do
cérebro apenas uma referéncia ao pensamento humano e suas caracteristicas de
aprendizagem e memdria, que ndo se concentram apenas no cortex (regiao externa

do 6rgao).
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Figura 46 - Metafora do conhecimento como uma rede neural no cérebro.
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de MACHADO, 2002.

A partir da figura 46, fez-se o esforco de colorir (figura 47) algumas areas do
cérebro, mostrando o que seriam as inteligéncias multiplas, sendo cada uma delas
capaz de facilitar o desenvolvimento de algumas redes de conceitos, ou mesmo de
capacidades humanas, estando as inteligéncias distribuidas ao longo do cérebro, mas
regidas (lembrando a orquestra de Antunes) para um mesmo objetivo, ou para a

resolucdo de problemas semelhantes.

Figura 47 - llustracao de multiplas inteligéncias no cérebro facilitando redes conceituais.
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de MACHADO, 2002.
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Lembrando mais uma vez de que se trata de um esfor¢co metaférico, a
figura 47 mostra que as areas coloridas em azul, por exemplo, poderiam representar
uma das inteligéncias propostas por Gardner, facilitando o desenvolvimento de
competéncias ou dominios ligados a ela, mesmo estando distribuidos por varias partes
do 6rgao. Segundo Cosenza & Guerra (2011, p. 125), a inteligéncia “ndo tem uma
localizacdo cerebral especifica, mas é produto do funcionamento de sistemas cerebrais

interconectados”.

A palavra que poderia nos fazer entender melhor as inteligéncias como

Gardner propde provavelmente seria “talentos”, principalmente quando pensamos em

inteligéncias como a musical ou a corporal-cinestésica, mas Gardner refuta essa ideia.

Em reapresentacdo de sua obra principal, Estruturas da Mente: a Teoria das

Inteligéncias Multiplas, momento em que discute as repercussdées da primeira edicdo
do livro, o autor comenta:

nao atribuo qualquer valorizacdo particular & palavra inteligéncia, mas, de

fato, atribuo grande importancia a equivaléncia de diversas faculdades

humanas. Se os criticos desejassem rotular a linguagem e o pensamento

l6gico como talentos também, e retird-los do pedestal que presentemente

ocupam, entdo eu ficaria feliz em falar sobre talentos multiplos (GARDNER,
1994, p.11).

No trecho supracitado, Gardner parece nao demonstrar um apego ao
termo “inteligéncia”, mas, durante a leitura de seus textos, se percebe o receio de uma

possivel confusdo desse conceito com simples talentos humanos.

Uma critica feita pelo autor refere-se especificamente ao fato de que a
inteligéncia vem sendo considerada, hd muito tempo, apenas por aspectos
linguisticos e l6gicos. Um ser humano com inteligéncia corporal-cinestésica altamente

desenvolvida, como o jogador de futebol Pelé, ndo é reconhecido, dentro desses
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padrées, como uma pessoa inteligente. Pelé, alids, € normalmente tido como
intelectualmente desprivilegiado. Os testes de QI (quociente de inteligéncia),
popularmente conhecidos como testes de avaliacdo de inteligéncia, consideram
historicamente apenas os aspectos légico-linguisticos, e sao alvo de criticas por parte
do autor. Gardner (1994) exemplifica com o caso de programas educacionais para
criancas “mais inteligentes”. Estes programas normalmente utilizavam testes de QI
para selecionar as criancas, que por vezes possuiam baixa capacidade linguistica e/ou
l6gica e acabavam excluidas dos programas, mesmo possuindo outras inteligéncias

extremamente desenvolvidas. Antunes também faz sua critica aos testes de Ql:

a escola brasileira, salvo algumas admiraveis excec¢des, ainda trabalha o
conceito de inteligéncia que se vale do referencial sugerido por Alfred Binet
hd bem mais de cem anos. Segundo nessa época se acreditava, a pessoa
inteligente era a que sabia se expressar com clareza e apresentava

competéncia para dominar desafios da matematica (ANTUNES, 2006, p.14-15).

Gardner (1994, p.3) observa, por outro lado, que a importancia vinculada

ao Ql nao é inteiramente inadequada: afinal, “o escore em um teste de inteligéncia de
fato prevé a habilidade da pessoa de haver-se com matérias escolares, embora preveja
pouco sobre o sucesso da vida posterior”. Assim, a teoria das inteligéncias multiplas
desafia a visao classica da inteligéncia assimilada “explicitamente (da psicologia ou
dos testes de educagao) ou implicitamente (vivendo uma cultura com uma concepgao

forte, mas possivelmente circunscrita, de inteligéncia)” (GARDNER, 1994, p.4).

5.1.1 Asoito inteligéncias

Gardner (1993) defende a ideia de que cada inteligéncia representa uma
forma distinta de representacdao mental, como se cada pessoa funcionasse como um

computador que, quando recebe informagdes em um formato apropriado, faz seu
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trabalho colocado em acdo por uma inteligéncia especifica. Cada uma das
inteligéncias multiplas de Gardner foi estabelecida e sustentada por critérios advindos
das ciéncias bioldgicas, da logica, da psicologia do desenvolvimento e das pesquisas

no campo da psicologia tradicional.

Gardner (1994) definiu critérios essenciais para uma competéncia
constituir uma inteligéncia: isolamento potencial por dano cerebral; existéncia de
idiots savants; existéncia de uma operacdo central ou conjunto de operagdes
identificaveis; historia desenvolvimental distintiva; histéria evolutiva e plausabilidade
evolutiva; apoio de tarefas psicolégicas experimentais; apoio de achados

psicométricos; e suscetibilidade a codificacao em um sistema simbdlico.

Os critérios relacionados acima implicam uma larga discussao, que pode
ser aprofundada na leitura dos textos do préprio Gardner (1994). Citaram-se aqui os
critérios apenas para ressaltar a profundidade cientifica da teoria de Gardner, que

resume da seguinte maneira a metodologia empregada em sua pesquisa:

ao formular meu depoimento a favor da inteligéncias multiplas revisei
evidéncias de um grande e até agora ndo relacionado grupo de fontes:
estudos de prodigios, individuos talentosos, pacientes com danos cerebrais,
idiots savants, criancas normais, adultos normais, especialistas em diferentes
linhas de pesquisa e individuos de diversas culturas. Uma lista preliminar de
inteligéncias candidatas foi apoiada por evidencias convergentes destas
diversas fontes. Convenci-me da existéncia de uma inteligéncia na extensao
em que ela poéde ser encontrada em relativo isolamento em populagcdes
especiais (ou ausente em isolamento em populacdes de outro modo
normais); na extensao em que pdde tornar-se altamente desenvolvida em
individuos especificos ou em culturas especificas; e na extensao em que
psicometristas, pesquisadores experimentais e/ou especialistas em
disciplinas especificas podem postular habilidades centrais que, de fato,
definem a inteligéncia. A auséncia de alguns ou de todos estes indices

evidentemente elimina uma inteligéncia candidata (GARDNER, 1994, p.7).
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Até o momento, Gardner identificou e/ou “aceitou” a existéncia de oito
inteligéncias amparadas por esses (coincidentemente) oito critérios. Em suas obras,
Gardner (1993, 1994, 1995) prefere definir cada inteligéncia através de histérias,
narrativas reais que mostram pessoas expoentes na inteligéncia abordada. Assim,
optou-se por trazer as definicdes reunidas por Armstrong (2001), McKenzie (2005) e
Campbell et al. (2004) nas tabelas 2 a 9 a seguir. As definicoes dos trés autores
aparecem na parte superior de cada tabela. Além das definicdes de cada inteligéncia,
as tabelas trazem caracteristicas e potencialidades educacionais do individuo
expoente em cada inteligéncia, conforme Armstrong (2001), e uma lista de verbos
condizentes com as acdes executadas pelo individuo (MCKENZIE, 2005). Esses dados
estao dispostos no formato de tabelas para facilitar a leitura dos diversos conceitos,
tendo como objetivo favorecer a compreensao do leitor em relagdo ao trabalho de
pesquisa. Apds as tabelas, coloca-se também resumida interpretacdao de cada
inteligéncia a partir de Gardner (1994) e Antunes (1998), para que se tenha, também,

um conceito nao traduzido.
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POTENCIALIDADES DO INDIVIDUO

Tabela 2 - Inteligéncia Linguistica

ARMSTRONG (2001)

A capacidade de usar as palavras de
forma eficaz, quer por via oral (como
um contador de histdrias, um orador,
ou um politico) ou por escrito (como
um poeta, dramaturgo, editor ou
jornalista). Essa inteligéncia inclui a
capacidade de manipular a sintaxe
ou a estrutura da linguagem, a
fonologia ou sons da linguagem, a
semantica ou os significados da
linguagem, e as dimensdes
pragmatica ou pratica da linguagem.
Alguns desses usos incluem a
retérica (usar a linguagem para
convencer os outros a realizar
determinada agdo), mnemonicos
(usar a linguagem para lembrar de
informacdes), explicagdo (usar a
linguagem para informar), e
metalinguagem (usar a linguagem
para falar de si mesmo).

MCKENZIE (2005)

Tradicionalmente uma
das inteligéncias mais
fortemente enfatizada
na sala de aula. E
bastante apreciada
porque condiz com as
formas tradicionais de
ensino: leituras, falas,
uso de livros didaticos
e quadro negro. Essa
inteligéncia abarca a
capacidade de
expressar-se
oralmente e por
escrito, bem como a

capacidade de dominar

linguas estrangeiras.

ARMSTRONG (2001)

e Lé uma variedade de materiais para uma variedade de

finalidades.

¢ Aprende e aplica varias estratégias de leitura.

e Adquire um conhecimento de trabalho das conveng¢des de

linguagem, estrutura e variagao.
e Cria obras escritas.
e Participa na investigagao ativa.

» Usa materiais de pesquisa, inclusive através da tecnologia.
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CAMPBELL et al.
(2004)

A inteligéncia linguistica
consiste na capacidade
de pensar em palavras e
no uso da linguagem
para expressar e
observar significados
complexos. Autores,
poetas, jornalistas,
palestrantes e
apresentadores
apresentam alto grau de
inteligéncia linguistica.

MCKENZIE (2005)

Ler, escrever, falar,
narrar, perguntar,
explicar, informar,
transmitir,
comunicar, articular,
enderegar, conferir,
pedir, apresentar,
anunciar, debater,

e Usa as habilidades de alfabetizagcao para perseguir temas de
significado pessoal e social.

e Participa na aprendizagem colaborativa usando as competéncias
linguisticas para promover e sustentar um sentido de comunidade.
¢ Usa habilidades linguisticas para descobrir suas individualidades
e dirigir sua propria aprendizagem futura e objetivos de
comunicagao.

discutir, conversar,
recitar, citar,
descrever,
esclarecer.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de ARMSTRONG (2001), CAMPBELL et al. (2004), e MCKENZIE (2005).
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Tabela 3 - Inteligéncia Musical

ARMSTRONG (2001)

A capacidade de perceber
(como um aficionado por
musica), diferenciar (como um
critico de musica), de
transformar (como um
compositor), e expressar (como
um instrumentista) formas
musicais. Essa inteligéncia inclui
sensibilidade ao ritmo, tom ou
melodia, e timbre ou tom de
cor de uma pec¢a musical. A
pessoa pode ter um
entendimento global ou
intuitivo da musica, um
entendimento formal ou
técnico, ou ainda ambos.

MCKENZIE (2005)

A inteligéncia dos padrdes,
incluindo musica, poesia,
instrumentos, sons ambientais,
e ritmos. Ao escolherem-se os
padrées em diferentes
situagdes, os alunos sao
capazes de dar sentido ao seu
ambiente e se adaptar com
sucesso. Ndo é uma inteligéncia
exclusivamente auditiva, pois
pode incluir varios tipos de
padrées. Como a matematica
abrange o estudo dos padrdes,
essa inteligéncia também
consiste em um dominio do
ensino da matematica.

110

CAMPBELL et al.
(2004)

E evidente em
individuos que
possuem
sensibilidade para
afinacdo, melodia,
ritmo e tom. Entre
aqueles que
demonstram essa
inteligéncia incluem-
se 0s compositores,
maestros, musicos,
criticos e fabricantes
de instrumentos,
bem como ouvintes
sensiveis.

MCKENZIE

ARMSTRONG (2001)

e Escuta e responde a uma variedade de sons, incluindo a voz humana,
sons ambientes e musica, organizando os sons em padrdes significativos.

e Busca oportunidades de ouvir musica ou sons no ambiente de
aprendizagem. E ansioso para se ambientar e aprender com a musica.

* Responde a musica cinestesicamente conduzindo, realizando, criando, ou
dangando; emocionalmente, respondendo as harmonias e tempos da
musica; intelectualmente discutindo e analisando a musica; esteticamente
avaliando e explorando o conteudo e significado da musica.

e Reconhece e discute diferentes estilos musicais e culturais. Demonstra
interesse no papel que a musica possui e desempenha na vida humana.

e Coleta musica e informagbes sobre musica de vdrias formas, e pode
colecionar e tocar instrumentos, incluindo sintetizadores.

» Desenvolve a capacidade de cantar e/ou tocar um instrumento.

e Utiliza o vocabulario e as notagdes da musica.

* Desenvolve um quadro pessoal de referéncias para ouvir musica.

e Gosta de improvisar e brincar com sons, e quando ouve uma frase da
musica, pode completa-la de maneira a fazer sentido.

e Consegue interpretar o que o compositor quer comunicar com cada
musica. Também pode analisar e criticar selecGes musicais.

e Manifesta interesse em carreiras que envolvam musica, como ser um
cantor, instrumentista, engenheiro de som, produtor, critico, fabricante de
instrumentos, professor ou maestro.

* Pode criar composig¢des originais e/ou instrumentos musicais.

(2005)

Ouvir,
escutar,
cantar,
tocar,
entoar,
recitar,
repetir,
replicar,
reproduzir,
ecoar,
imitar,
representar,
compor,
orquestrar,
dublar,
ressoar,
batucar,
harmonizar,.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de ARMSTRONG (2001), CAMPBELL et al. (2004), e MCKENZIE (2005).
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POTENCIALIDADES DO INDIVIDUO

Tabela 4 - Inteligéncia Léogico-Matematica

ARMSTRONG (2001)

Capacidade de usar os nimeros
de forma eficaz (como um
matematico, contador, fiscal ou
estatistico) e para raciocinar
bem (como um cientista ou
programador de computador).
Essa inteligéncia inclui
sensibilidade para padrdes e
relagdes légicas, declaragdes e
proposicdes (se-entdo, causa-
efeito), fungdes e outras
abstragoes afins. Os tipos de
processos usados no servigo de
inteligéncia l6gico-matematica
incluem categorizagao,
classificagao, inferéncia,
generalizagdo, cdlculo, e testes
de hipoteses.

MCKENZIE (2005)

Também altamente valorizada
no ensino tradicional. Ndo é
simplesmente a inteligéncia
da matematica, mas da légica
e do raciocinio. Essa
inteligéncia permite-nos ser
solucionadores de problemas.
A pessoa procura estruturas
no ambiente de
aprendizagem e prospera em
aulas ordenadas e
sequenciadas. Na sala de aula
tradicional, os alunos sdo
convidados a estar de acordo
com a abordagem de ensino
do professor, e é essa
inteligéncia que lhes permite
fazé-lo.

ARMSTRONG (2001)

® Percebe os objetos e as suas fungdes no ambiente.

e E familiarizado com os conceitos de quantidade, tempo, e causa e

consequéncia.

e Utiliza simbolos abstratos para representar objetos concretos e conceitos.

e Demonstra habilidade em resolver problemas légicos.

e Percebe padrées e relacionamentos.

* Propde e testa hipdteses.

e Utiliza diversas habilidades matematicas, como a estimativa, o calculo de

algoritmos,

informacGes em forma de gréficos.
e Gosta de operagdes complexas, como cdlculo, fisica, programagdao de

interpretacdo de estatisticas e

computadores ou métodos de investigacao.

e Pensa matematicamente ao reunir provas, fazer hipdteses, formular
modelos, desenvolver contra-exemplos, e a construir argumentos fortes.

e Utiliza a tecnologia para resolver problemas matematicos.

e Manifesta interesse em carreiras como contabilidade, informatica, direito,

engenharia e quimica.

representagdo visual de

m

CAMPBELL et al. (2004)

Torna possivel calcular,
quantificar e considerar
proposigdes e hipdteses,
e realizar operagoes
matematicas complexas.
Os cientistas, contadores,
engenheiros e
programadores de
computador demonstram
essa inteligéncia.

MCKENZIE
(2005)

Resolver,
perguntar,
supor,
teorizar,
fiscalizar,
analisar,
deduzir,
provar,
verificar,
decifrar,
determinar,
prever,
estimar,
medir,
calcular,
quantificar,
simplificar.

e Cria novos modelos ou percebe novos conhecimentos em ciéncia e

matematica.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de ARMSTRONG (2001), CAMPBELL et al. (2004), e MCKENZIE (2005).
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Tabela 5 - Inteligéncia Espacial

CAMPBELL et al.

ARMSTRONG (2001) (2004)

MCKENZIE (2005)

A capacidade de perceber o mundo Promove o raciocinio Gera a capacidade de

visual-espacial com precisdo (como  espacial através do uso de  pensar em formas

um cagador, escoteiro, ou guia) e tabelas, graficos, mapas, tridimensionais como

N

de realizar transformacdes sobre tabelas, ilustracgoes, arte, fazem os marinheiros,

essas percepgbes (como um quebra-cabegas, fantasias  pilotos, escultores,
e muitos outros materiais.
Mais do que apenas a

internalizacdo visual de

decorador de interiores, arquiteto, pintores e arquitetos.

artista, ou inventor). Essa Habilita a percepgdo
inteligéncia envolve sensibilidade a
cor, linha, forma, forma, espaco e

as relagOes que existem entre esses

interna e externa para

estimulos, a inteligéncia recriar, transformar ou

DEFINICAO DA INTELIGENCIA

visual permite que os modificar imagens,

elementos. Inclui a capacidade de alunos pensem em para localizar a si

visualizar, de representar imagens e solucdes para mesmo e os objetos

graficamente idéias visuais ou problemas em suas através do espago, e

espaciais, e de orientar-se mentes antes de tentar de produzir ou

POTENCIALIDADES DO INDIVIDUO

grafica ou através de meios de comunicagdo visual.
¢ Gosta de rabiscar, desenhar, pintar, esculpir ou reproduzir.
* Gosta de construir produtos tridimensionais, como origamis. E capaz de

apropriadamente em uma matriz verbaliza-los ou coloca-los  decodificar
:'[ espacial. em pratica. informacgdes graficas.
O
< MCKENZIE
m ARMSTRONG (2001) (2005)
<
(@) e Aprende por ver e observar. Reconhece rostos, objetos, formas, cores, Observar,
E detalhes e cenas. simbolizar,
o ® Conduz a si e os objetos de forma eficaz através do espaco. Isto inclui um desenhar,
d corpo em movimento através de aberturas, encontrar o caminho em uma projetar,
E floresta sem uma trilha, dirigir o carro no trafego ou uma canoa em umrio.  esbogar,
= * Percebe e produz imagens mentais, pensa com imagens e visualiza ilustrar,

) detalhes. Usa imagens como ajuda na memorizagao da informagdo. pintar,
e Decodifica graficos, mapas e diagramas. Aprende com representagdo contornar,

reorganizar,
redesenhar,
tragar, criar,

mudar mentalmente a forma de um objeto, como um pedago de papel inovar,

dobrado em uma nova forma complexa, ou mentalmente mover objetos imaginar,
para determinar como eles interagem com outros itens. visualizar,
e Vé as coisas de maneiras diferentes ou de "novas perspectivas", tais localizar.

como o espaco negativo em torno de uma forma, bem como a forma em si,
ou detecta uma forma "escondida" em outro.

* Percebe padrées dbvios e sutis.

e Cria representacdes concretas ou visuais de informagao.

e Manifesta interesse ou habilidade em ser um artista, fotdgrafo,
engenheiro, cinegrafista, arquiteto, desenhista, critico de arte, piloto, ou
em outras carreiras visualmente orientadas.

e Cria novas formas de midias visual-espaciais ou obras de arte originais.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de ARMSTRONG (2001), CAMPBELL et al. (2004), e MCKENZIE (2005).
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Tabela 6 - Inteligéncia Corporal-Cinestésica

ARMSTRONG (2001)

Constitui-se na utilizagao
do corpo para expressar
idéias e sentimentos
(como um ator, atleta, ou
dangarino) e facilidade em
usar as maos para
produzir ou transformar
coisas (como um arteséo,
escultor, mecanico ou
cirurgido). Essa
inteligéncia inclui
habilidades especificas
fisicas, tais como as
capacidades de
coordenagao, equilibrio,
forga, destreza,
flexibilidade e velocidade.

MCKENZIE (2005)

Inteligéncia estimulada pela
interagdo ativa e fisica com
um ambiente. E observada
nas atividades motoras suaves
e pesadas, tais como aquelas
encontradas em centros de
aprendizagem de
manipulacao, laboratérios de
ciéncia, jogos ativos e
improvisagdes dramaticas. Os
alunos com inteligéncia
cinestésico-corporal forte
podem parecer "hiperativos"
na sala de aula tradicional,
mas eles prosperam em
ambientes de aprendizagem
de movimentagoes.

ARMSTRONG (2001)

CAMPBELL et al. (2004)

Permite a manipulagao de
objetos e aperfeicoamento
das habilidades fisicas. E
evidenciada em atletas,
dangarinos, cirurgides e
artesdos. Nas sociedades
ocidentais, as habilidades
fisicas ndo sdo tdo
valorizadas como as
cognitivas, enquanto em
outros lugares a capacidade
de usar o préprio corpo é
uma necessidade para a
sobrevivéncia e uma
habilidade importante para
muitos papéis de prestigio.

MCKENZIE
(2005)

¢ Explora o ambiente e os objetos através do toque e movimento. Prefere
tocar, segurar ou manipular o que deve ser aprendido.

¢ Desenvolve a coordenagdo e o sentido de tempo.

e Aprende melhor por envolvimento direto e participagdo. Lembra-se
mais claramente do que foi feito, e ndo do que foi dito ou observado.

» Gosta de experiéncias concretas de aprendizagem, tais como viagens de
campo, construgdo de modelos ou participagdo em de jogos de
interpretacdo, montagem de objetos ou exercicio fisico.

* Mostra destreza no trabalho, por meio de movimentos motores suaves
ou brutos.

* E sensivel e responsivo a ambientes e sistemas fisicos.

e Possui habilidade em atuacdo, atletismo, dancga, escultura ou digitagdo.
e Demonstra equilibrio, graca, destreza e precisdao nas tarefas fisicas.

e Tem a capacidade de afinar e aperfeicoar performances fisicas através
da integracao corpo e mente.

e Compreende e vive padroes fisicos saudaveis.

e Pode manifestar interesse em carreiras como as de atleta, dangarino,
cirurgido ou construtor.

¢ Inventa novas abordagens para habilidades fisicas ou cria novas formas
de danca, esportes ou outros empreendimentos fisicos.

Construir,
levantar,
montar,
produzir,
fabricar, criar,
estruturar,
imitar,
movimentar,
executar,
andar, correr,
saltar, dangar,
duplicar,
exercitar,
transportar,
mover.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de ARMSTRONG (2001), CAMPBELL et al. (2004), e MCKENZIE (2005).
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Tabela 7 - Inteligéncia Interpessoal

ARMSTRONG (2001)

Capacidade de perceber e
fazer distingées no humor,
intengdes, motivagdes e
sentimentos de outras

a

pessoas. Isso pode incluir
sensibilidade a expressoes
faciais, voz e gestos, a
capacidade de discriminar
entre diferentes tipos de
pistas interpessoais e a
capacidade para
responder eficazmente a

DEFINICAO DA INTELIGENCIA

essas pistas, de uma forma
pragmatica (por exemplo,
para influenciar um grupo
de pessoas a seguir um
determinada linha de
acao).

MCKENZIE (2005)

Inteligéncia estimulada por
interagdes com os outros. Os
estudantes que sao fortes nessa
inteligéncia muitas vezes
requerem colaboragdo para que
a aprendizagem faca sentido.
Alunos com tendéncia
interpessoal podem ser
rotulados por "falar demais" ou
serem "excessivamente sociais”
na sala de aula tradicional.
Devidamente orientados, esses
alunos prosperam em grupos
cooperativos, em parcerias, ou
mesmo em um grupo inteiro
em ambientes onde ficam livres
para perguntar, discutir e
entender.

ARMSTRONG (2001)

* Forma e mantém relagGes sociais.

e Reconhece e utiliza uma variedade de maneiras de se relacionar

com os outros.

14

CAMPBELL et al. (2004)

Envolve a capacidade de
compreender e interagir
eficazmente com os
outros. E evidente em
professores bem-
sucedidos, assistentes
sociais, atores ou politicos.
Assim como a cultura
ocidental comegou
recentemente a
reconhecer a conexao
entre mente e corpo,
também deve-se valorizar
a importancia de
proficiéncia em
comportamento
interpessoal.

MCKENZIE (2005)

Compartilhar,
liderar, guiar,
ajudar, mediar

e Considera diversas perspectivas em qualquer questao social ou
politica.

(@)

8 e Reconhece o0s sentimentos, pensamentos, motivacdes, gerenciar, conduzir,
‘S comportamentos e estilos de vida dos outros. colaborar,
g e Participa em esforgcos colaborativos e assume varios papéis, de cooperar,
6 seguidor a lider, em empreendimentos de grupo. entrevistar,
A ¢ Influencia as opinides ou agbes dos outros. influenciar,
-+ 0 Compreende e se comunica de forma eficaz em formas verbais e persuadir,
o . .

< hao-verbais. conversar,
[a) . .

= * Adapta o seu comportamento aos diferentes ambientes ou grupos convencer,
g e aos feedbacks recebidos. reconciliar,
2

[}

-

o

(-4

¢ Desenvolve habilidades de mediagao, de organizacdao de grupos
por uma causa comum, ou de trabalho com pessoas de diversas
idades e origens.

e Manifesta interesse em carreiras de orientagdo interpessoal, como
ensino, trabalho social, aconselhamento, tratamento ou politica.

¢ Desenvolve novos processos sociais ou modelos.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de ARMSTRONG (2001), CAMPBELL et al. (2004), e MCKENZIE (2005).
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Tabela 8 - Inteligéncia Intrapessoal

ARMSTRONG (2001)

Autoconhecimento e a
capacidade de agir
adaptativamente com

a

base nesse conhecimento.
Essa inteligéncia inclui ter
uma imagem precisa de si
mesmo (pontos fortes e
limitagdes); consciéncia de

DEFINICAO DA INTELIGENCIA

humor interno, intengdes,
motivacdes,
temperamentos e desejos,
e a capacidade de
autodisciplina,
autoconhecimento

e autoestima.

MCKENZIE (2005)

Inteligéncia dos sentimentos,
valores e atitudes. Essa
inteligéncia ajuda o aluno fazer
uma ligagao afetiva com o
curriculo. As criangas que
perguntam: "Por que eu preciso
aprender isso?" ou "Como isso
me afeta?" estdo exercitando sua
inteligéncia intrapessoal. E a
parte de nds que espera que a
aprendizagem seja significativa.
Quanto mais se encontrar
pertinéncia no que estudamos,
mais inclinados ficamos a tomar
posse para nosso aprendizado e
melhor sera manter o que
tivermos aprendido.

ARMSTRONG (2001)

z

POTENCIALIDADES DO INDIVIDUO

pensamentos.

relevancia e proposito.

condi¢do humana.

® Tem conhecimento de uma gama de emogdes.
e Encontra abordagens e pontos para expressar sentimentos e

¢ Desenvolve um sentido preciso do “si mesmo”.
* E motivado em identificar e perseguir objetivos.
e Estabelece e vive por um sistema de valor ético.
¢ Trabalha de forma independente.

e E curioso sobre as "grandes questdes" da vida: significado,

» Gerencia o aprendizado continuo e o crescimento pessoal.
* Tenta buscar e compreender as experiéncias interiores.

e Esforca-se para a auto realizagdo.

e Capacita outros.

115

CAMPBELL et al.
(2004)

Refere-se a capacidade
de construir uma
percepgdo apurada de si
mesmo e de utilizar esse
conhecimento no
planejamento e na
orientacdo da vida.
Alguns individuos com
inteligéncia intrapessoal
forte especializam-se
como tedlogos,
psicélogos e fildsofos.

MCKENZIE (2005)

Expressar, apoiar,
promover, orientar,
defender, favorecer,
justificar,
racionalizar,
caracterizar, refletir,
validar, abordar,
avaliar, julgar,
desafiar, pesquisar.

e Tem ideias para as complexidades da individualidade e da

Fonte: elaborado pelo autor a partir de ARMSTRONG (2001), CAMPBELL et al. (2004), e MCKENZIE (2005).
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Tabela 9 - Inteligéncia Naturalista

ARMSTRONG (2001)

Habilidade no
reconhecimento e
classificagao das numerosas
espécies — fauna e flora —
em um ambiente. Isso inclui
também a sensibilidade
para outros fen6menos
naturais (por exemplo, a
formagdo de nuvens,
montanhas, etc.) e, no caso
daqueles que crescem em
um ambiente urbano, a
capacidade de discriminar
entre objetos inanimados,
como carros, ténis, e capas
de CD.

MCKENZIE (2005)

Inteligéncia das categorias e
hierarquias. Apesar de a
inteligéncia naturalista
incluir o estudo de plantas,
animais, e outras ciéncias, é
ainda mais importante
considerar os processos que
essas disciplinas promovem
e exigem: categorizagao,
classificacdo e estruturas
hierdrquicas. A inteligéncia
naturalista pode ser
estimulada em sala de aula
através de atividades como
agrupamento de atributos e
mapeamento semantico.

ARMSTRONG (2001)

e Explora ambientes humanos e naturais com

entusiasmo.

e Procura oportunidades para observar, identificar, interagir ou

cuidar de objetos, plantas ou animais.

e Categoriza ou classifica objetos de acordo com suas caracteristicas.
® Reconhece padrdes entre os membros de uma espécie ou classes

de objetos.

® Busca conhecer os ciclos de vida da flora e fauna ou a produgdo de

objetos feitos pelo homem.

e Quer entender "como as coisas funcionam."

e Estd interessado em como os sistemas mudam e evoluem.

e Mostra interesse na

relacio entre as espécies efou a

interdependéncia dos sistemas naturais e artificiais.

interesse e

116

CAMPBELL et al. (2004)

Consiste na observagdo dos
padrdes na natureza,
identificando e classificando
objetos e compreendendo
0s sistemas naturais e
artificiais. Entre expoentes
dessa inteligéncia incluem-
se os agricultores,
botanicos, cagadores,
ecologistas e paisagistas.

MCKENZIE (2005)

Ordenar,
organizar,
classificar,
comparar,
contrastar,
diferenciar,
separar, detalhar,
alinhar, distribuir,
sequenciar,
catalogar, agrupar,
arquivar, indexar,
registrar, mapear.

e Utiliza ferramentas como microscopios, bindculos, telescopios e
computadores para estudar organismos ou sistemas.

POTENCIALIDADES DO INDIVIDUO

* Aprende taxonomias para plantas e animais ou outros sistemas de
classificagdo de estruturas linguisticas ou padrdes matematicos,
como os fractais ou o numero de Fibonacci.

e Pode manifestar interesse em carreiras de ecologia, biologia,
guimica, zoologia, silvicultura ou botanica.

e Desenvolve novas taxonomias, ou teorias dos ciclos de vida, ou
revela novos padrdes e interconexdes entre objetos ou sistemas.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de ARMSTRONG (2001), CAMPBELL et al. (2004), e MCKENZIE (2005).
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Os paragrafos a seguir, como mencionado anteriormente, sao
interpretacoes a partir de Gardner (1994), amparadas por Antunes (1998), para que se
tenha também uma versao ndo traduzida e mais aproximada ao autor original,
servindo como resumo para a leitura das tabelas, facilitando a comparacao e o acesso

quando da elaboracao dos mapeamentos.

by

A inteligéncia linguistica estd associada a capacidade de adquirir,
compreender e dominar as expressdes da linguagem, colocando em acao a semantica
e a beleza na construcio da sintaxe. E a capacidade de usar linguagem para expressar
e avaliar significados complexos. Pessoas com expressiva inteligéncia linguistica
surpreendem pelo vocabulario que conhecem, adoram ler e escrever, mostrando

interesse por rima, trocadilhos, charadas e jogos com palavras.

A inteligéncia musical se expressa na capacidade em combinar e compor
musica, encadeando sons em uma sequéncia légica e ritmica e estruturando melodias.
Pessoas com expressiva inteligéncia musical mostram-se sensiveis a sons e seus
ambientes, recordando com facilidade de ritmos e melodias. Além daqueles que
constituem o mundo da producao e composicao musical, ha também os que se detém
na percepc¢ao musical, conseguindo tocar instrumentos ou se expressar musicalmente

através da musica, sem necessariamente serem compositores.

A inteligéncia légico-matematica ¢é ligada a competéncia em
compreender os elementos da légica e da matematica, permitindo ordenar simbolos
numéricos e algébricos, assim como quantidades, espaco e tempo. Pessoas com
elevada inteligéncia l6gico-matematica adoram explorar conceitos de causa e efeito,

utilizar simbolos abstratos para representar objetos concretos, levantar e testar
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hipéteses, aprendem a calcular rapidamente e sao excelentes em jogos que envolvem

l6gica e estratégia e no manejo e compreensao dos desafios ligados a computagao.

A inteligéncia espacial é relacionada a capacidade de relacionar o espaco
proprio com o espaco do entorno, percebendo e administrando distancias e pontos de
referéncias, revelando a capacidade em perceber objetos visual e espacialmente,
transformando-os ou combinando-os em novas posicdes. Manifesta-se em pessoas
que revelam facilidade em imaginar e percorrer referéncias espaciais, como motoristas
de taxi de grandes cidades. Instiga a capacidade em pensar de maneira tridimensional
e permite que a pessoa possua imagens externas e internas dos objetos através do

espaco e decodifique com facilidade as informacgdes graficas.

A inteligéncia corporal-cinestésica é identificada a capacidade em
controlar e utilizar o corpo, ou uma parte do mesmo em atividades motoras
complexas e em situagdes especificas, assim como manipular objetos de formas
criativa e diferenciada. Os individuos que a tém em destaque apresentam capacidade
incomum em controlar o corpo e expressar-se através dele, precisando a toda hora
mover-se, retorcer-se usando sensacdes corporais para processarem informacgoes,

aprendendo menos por ouvir e mais por fazer.

A inteligéncia interpessoal é muito nitida em pessoas que revelam
extrema capacidade em compreender a natureza humana em outras pessoas,
procedendo uma verdadeira "leitura do outro" quanto a seus aspectos emocionais,
assim como a destacada facilidade em criar relacdes interpessoais e a compreensao da
dindmica dos grupos sociais. Pessoas com fortes habilidades nessa inteligéncia
relacionam-se muito bem com outras pessoas, fazem amizade com extrema facilidade

e, como apresentam elevada sensibilidade para compreender sentimentos de
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terceiros, sao comumente escolhidas para liderar grupos e organizar campanhas

comunitarias.

A inteligéncia intrapessoal é a inteligéncia de quem expressa grande
facilidade para estabelecer relacées afetivas com o proéprio eu, construindo uma
percepcao apurada de si mesmo, fazendo despontar a autoestima e aprofundando o
conhecimento de sentimentos, temperamentos e inten¢des, gerado através das
relagbes sociais. Pessoas com inteligéncia intrapessoal elevada desde cedo
demonstram saber quem sao, nao se preocupando muito sobre o que pensam a seu

respeito. Podem ser introspectivas e possuir elevada religiosidade.

A inteligéncia naturalista é associada a sensibilidade de percepcao e
compreensao dos elementos naturais e da interdependéncia entre a vida e os
ecossistemas, com uma leitura coerente e racional da natureza em todo o seu
esplendor. Induz a observagdes de padrdes, identificando e classificando sistemas. As
pessoas com elevada inteligéncia naturalista sabem quase que intuitivamente separar,

organizar, classificar e categorizar.

5.1.2 Novas inteligéncias

Trago este item para justificar a presenca da inteligéncia naturalista no
GOSMI, em detrimento de tantas outras inteligéncias nao-originais que apareceram ao
longo dos anos. Em seu primeiro livro, Estruturas da Mente, onde apresenta a teoria
das inteligéncias multiplas, Gardner afirmava que “a exata natureza e extensao de
cada ‘estrutura’ individual ndo foi até o momento satisfatoriamente determinada, nem
o numero preciso de inteligéncias foi estabelecido” (GARDNER, 1994, p.7). Em seu
primeiro estudo, Gardner identificou apenas sete inteligéncias (I6gico-matematica,

espacial, corporal-cinestésica, musical, interpessoal, e intrapessoal).
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Quando a ciéncia da psicologia foi lancada, uma lista até mesmo maior de
habilidades ou faculdades mentais humanas foi postulada (GARDNER, 1994). Gall
nomeou 37 faculdades da mente, e Guilford chegou a reconhecer 120. A lista de Gall
incluia faculdades afetivas como amorosidade, procriacdo, discricao; sentimentos
como esperanca, reveréncia e autoestima; poderes reflexivos e capacidades
perceptivas incluindo a linguagem, a afinacdo para musica e sensibilidade para

propriedades visuais como forma e cor.

Gardner teve o cuidado de explicar que as inteligéncias ndo estao limitadas
as que ele identificou, desde que enquadradas em seus critérios. Conforme afirmava
Gardner no inicio de seus estudos, “ndo ha e jamais havera uma lista Unica, irrefutavel

e universalmente aceita de inteligéncias humanas”. (GARDNER, 1994, p.45).

Os individuos que se aprofundam na teoria ficam curiosos sobre a
possibilidade da aceitacao, por parte de Gardner, dessas ou de outras inteligéncias
adicionais, mas ele se mostra, em verdade, conservador quanto a adicao de
inteligéncias:

Meu conservadorismo decorre principalmente a partir dos critérios
estabelecidos para a existéncia de uma inteligéncia. Embora seja facil
cumprir um ou dois dos critérios, ndo é tao facil abranger o conjunto de oito
critérios. [...] Assim, por exemplo, embora seja tentador falar sobre uma
inteligéncia tecnolodgica, prefiro pensar tais capacidades envolvendo uma

combinacdo das inteligéncias logico-matematica, espacial e corporal
(GARDNER, 1993, p.27, traducédo nossa).

Ele observa que cada inteligéncia contém varias sub-inteligéncias. Por
exemplo, existem sub-inteligéncias dentro do dominio da musica que incluem tocar
musica, cantar, escrever partituras musicais, reger, criticar e apreciar musica. Cada uma
das outras sete inteligéncias também contém inUmeras facetas. Moraes (1997)

relembra de maneira concisa os critérios que definem uma inteligéncia para Gardner:
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Para ser caracterizada como inteligéncia, é preciso ser encontrada em
relativo estado de isolamento em populacdes especiais, como jovens
prodigios e autistas e apresentar uma trajetéria nitida de desenvolvimento
em individuos e culturas diferentes, além de alguma evidéncia de
localizacdo cerebral. E necessario também postular habilidades centrais ou
mecanismos de processamento de informagdes que de fato a definam como
uma inteligéncia (MORAES, 1997, p.157).

No livro “Inteligéncias Multiplas - Novos Horizontes”, de 1993 e ainda sem
traducdao no Brasil, Gardner revisa sua teoria e aceita novas inteligéncias. Gardner
(1993) comenta que um dos fatores que o levaram a aceitar novas inteligéncias
ocorreu ao final de uma palestra que proferia. Um pesquisador aproximou-se e disse:
- Vocé nunca vai explicar Charles Darwin com o conjunto de inteligéncias que vocé
propods. Outro fator foi a afirmacao frequente de que havia uma inteligéncia espiritual
e a afirmacao ocasional de que o préprio Gardner a teria identificado. Motivado por
essas experiéncias, o autor passou a ponderar evidéncias para as inteligéncias

naturalista e espiritual, aceitando completamente a inteligéncia naturalista:

[.] a evidéncia para a existéncia de uma inteligéncia naturalista é
surpreendentemente convincente. [...] Nos oito critérios de uma inteligéncia,
a inteligéncia naturalista pontua bem. [...] Hoje, poucas pessoas no mundo
desenvolvido sdo diretamente dependentes da inteligéncia naturalista. Nos
simplesmente vamos ao supermercado ou encomendamos o alimento. E, no
entanto, eu sugiro, nossa cultura de consumo inteira é baseada na
inteligéncia naturalista. Ela nos da as capacidades utilizadas quando somos
levados a um carro em vez de outro, ou quando selecionamos um par de

ténis (GARDNER, 1993, p.18-19, traducéo nossa).

Quanto a existéncia de uma inteligéncia espiritual, Gardner (1993) concluiu
que pelo menos duas facetas da espiritualidade ficaram bastante longe da sua
concepcao de uma inteligéncia: em primeiro lugar, Gardner nao acredita que uma
inteligéncia deva ser confundida com a experiéncia fenomenolégica de um individuo.

Para a maioria dos observadores, a espiritualidade implica um determinado conjunto
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de reacdes viscerais, como a sensacao de que se estd em contato com um ser superior
ou "em um" com o mundo. Tais sentimentos podem ser bons, mas nao podem ser
indicadores validos de uma inteligéncia. Em segundo lugar, para muitas pessoas, a
espiritualidade é indissociavel de uma crenca na religiao e Deus em geral, ou mesmo
de fidelidade a uma fé particular ou uma seita. Essa exigéncia foi um fator
preponderante para afasta-la do conjunto inicial de critérios para uma inteligéncia. Por
outro lado, a partir de seus estudos a respeito de uma inteligéncia espiritual, surgiu a

possibilidade de uma inteligéncia existencial:

Apesar de uma inteligéncia espiritual ndo se qualificar em meus critérios,
uma faceta da espiritualidade parece uma candidata promissora. Eu a chamo
de inteligéncia existencial, as vezes descrita como "a inteligéncia de grandes
questdes". Essa inteligéncia candidata é baseada na tendéncia humana para
refletir sobre as questdes mais fundamentais da existéncia. Por que
vivemos? Por que morremos? [..] Surpreendentemente, a inteligéncia
existencial se sai razoavelmente bem nos nossos critérios (GARDNER, 1993,

p.19-21, traducdo nossa).

Apesar de estar até mesmo empolgado em dar passagem a inteligéncia
existencial, a natureza conservadora de Gardner nao permitiu a sua existéncia, devido
a "escassez, até o momento, de evidéncias de que partes do cérebro estao
preocupadas sobretudo com essas questdes profundas da existéncia” (GARDNER,
1993, p.21, tradugao nossa). Gardner chega a falar em "8 ¥z inteligéncias”, sem contudo

aceitar completamente a inteligéncia existencial.

Armstrong (2001) entende que apesar de a inteligéncia existencial nao
estar perfeitamente alocada nos critérios de Gardner, hd pontos suficientes de
confluéncia para compreender porque essa inteligéncia esteja sendo levada a sério
pelos educadores como uma "nona inteligéncia". A nao inclusao da inteligéncia

existencial mostra o rigor com que Gardner trata a sua teoria, mas isto nao significa
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que ele esteja “fechado” a novas ideias. O autor permaneceu testando outras
inteligéncias, como por exemplo a do humor, que, como tantas outras, acabou sendo

compreendida como a mistura de outras inteligéncias: |6gica e interpessoal.

Percebe-se que Gardner se esforca em enquadrar as novas inteligéncias
gue surgem (pictérica, gastrondmica, amorosa, etc.) dentro das atuais 8 inteligéncias
(ou 8 %), evitando aumentar a contagem. Enquanto esta contagem nao aumenta,
procuro seguir as orientacdes de Gardner, trabalhando nesta pesquisa com as 8
inteligéncias abordadas no item 5.2.1. A inteligéncia existencial, por ser considerada
por Gardner como “meia inteligéncia”, poderia ser trabalhada aqui, mas é muito pouco
lembrada nas pesquisas que envolvem o estimulo das inteligéncias de Gardner na

educacao.

5.2.Estimulo de inteligéncias multiplas e a educacao a distancia

Gardner jamais imaginou a importancia que sua teoria teria dentro da
educacao. O proprio autor afirma (GARDNER, 1995) que o seu estudo objetivava
“apenas” realizar uma investigacao sobre um grande tépico: a natureza e a realizacao
do potencial humano. Gardner revela que, em seu primeiro livro publicado, Estruturas
da Mente, sé havia um pequeno espaco com implicacdes educacionais da teoria
devido a uma pressdao dos financiadores do projeto. Apenas apds o lancamento
Gardner observou que seu livro ndo interessava tanto aos colegas psicélogos, mas sim
aquela comunidade amorfa chamada por ele de “publico em geral”, com interesse na

sua aplicabilidade em educacao.

Em verdade, a teoria de Gardner modificou varios conceitos dentro da
escola e abriu novas luzes sobre as competéncias humanas, mostrando que ndo mais

havia sentido em se conceber um aluno mais inteligente que outro apenas porque
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dominava com maior ou menor facilidade as explanacées de seu professor ou os
conceitos do livro didatico. Para Antunes, hoje, mais de vinte anos ap6és a publicacao
dos pensamentos de Gardner, “a ideia das inteligéncias multiplas evoluiu do campo
das especulacbes e constitui uma nova maneira de conceber a capacidade dos alunos
e a aula centrada em sua individualidade” (ANTUNES, 2006, p.22). Moraes, poucos anos
apos o nascimento da teoria de Gardner, ja exaltava os seus aspectos no ambito da
educacao:
dependendo da forma como as inteligéncias interagem entre si, de como
elas trabalham juntas, da conectividade existente entre os mecanismos
neurobiolégicos, de suas interacdes com os artefatos, as invencdes culturais
e com os outros seres humanos, é que o individuo aprende. Aprende em
virtude da interacdo que se estabelece entre o sistema neurobiolégico do
individuo e as entidades simbolicas oferecidas pela cultura, suas palavras,
suas frases, suas histérias e seus instrumentos tecnolégicos. Aprende em
virtude da interatividade, da conectividade e da interdependéncia existentes

entre as diferentes inteligéncias que trabalham em conjunto e
harmoniosamente (MORAES, 1997, p.200).

A teoria das inteligéncias passou a ser testada nas escolas por todo o
mundo, criando uma legido de seguidores que tentam aplicad-la desde a educacdo
infantil até o ensino superior. Varias pesquisas foram levadas a cabo, varios
testemunhos e grandes histérias foram contadas. Narrativas que mostravam como os
alunos passavam a aprender melhor quando trabalhadas as suas potencialidades
especificas. O conceito das inteligéncias multiplas sugere que aprendemos de formas

distintas e assinala, também, que os individuos apresentam diferentes aptidodes.

Gardner percebeu a potencialidade que sua teoria traria a educacao, e
buscou, também ele, adentrar na pesquisa no campo da pratica educacional. Ele

indica que, na educacao, “uma inteligéncia serve tanto como o contetudo da instrucao
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quanto como o meio?* para comunicar aquele contelddo” (GARDNER, 1995, p.35), o
que permite perceber que uma inteligéncia, como uma grande e esparsa facilitadora
de dominios (figura 47), pode servir para expandir os processos de elaboracao

estudados na neurociéncia.

Gardner e seus seguidores utilizam frequentemente a expressao “estimulo”
das inteligéncias para conotar esse processo. Ou seja: estimular — ou utilizar elementos
de - uma determinada inteligéncia ou rede de conceitos a ela ligados, beneficia a
aprendizagem em um individuo que possui essa inteligéncia destacada. Preferimos

utilizar “estimulo ao uso” da inteligéncia.

Gardner (1998, p.96, traducao nossa) afirma que “estruturas neurolégicas
especificas ddo suporte a cada uma das varias inteligéncias. Na auséncia de
estimulagdo adequada, no entanto, uma inteligéncia nao vai ser util”. Para Cosenza &
Guerra (2011), a recuperacao de informacgdes serd mais eficiente dependendo da
maneira como elas forem armazenadas. Se o processo de elaboracdo beneficiar a

criacdo de vinculos com as informacgdes existentes na drea em que o individuo é mais

24 Buscando esclarecer duvida levantada pela banca na ocasido da qualificacédo do projeto
que gerou esta pesquisa, buscou-se em Gardner o texto original em inglés deste trecho, para que se
descarte algum possivel equivoco na traducdo, uma vez que a palavra “meio” poderia ter sido
erroneamente utilizada, dada a similaridade de seus originais com termos que possivelmente
significassem “midia” ou “mediacao”.

Observou-se que, em verdade, o texto original trazia duas palavras neste lugar, e ndo
apenas uma, como na traducao brasileira: “Under the multiple intelligences theory, an intelligence can
serve both as the content of instruction and the means or medium for communicating that content.”
(GARDNER, 1993b, p.32)

Para o dicionério Password, means denota “Instrumentos, métodos, etc, pelos quais algo é
- ou pode ser - feito ou feito para acontecer. Meio.” (KERNERMAN, 1999, p. 323). De acordo com o
sistema Tradutor (2013) sdo traducbes para o termo means: meio, forma, modo, recurso, tatica,
expediente. J& em relacdo ao termo medium, tem-se: “Algo por ou através do qual um efeito é
produzido. Meio.” no dicionario Password (KERNERMAN, 1999, p. 324) e as tradugdes no sistema
Tradutor (2013): meio, ambiente, intermédio ou veiculo transmissor.

Assim, observa-se a correta traducdo dos termos means e medium na sentencga original,
unidos os significados na palavra portuguesa “meio”. Nao ha confusées, por exemplo, com o termo
inglés media, esse sim de outro significado.
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inteligente, havera uma rede de interconexdes mais extensa, que podera ser acessada

em multiplos pontos, tornando o acesso mais facil.

O estimulo (uso da inteligéncia) se consiste nao apenas no que tange a
memoria, aos conteldos ja apreendidos, mas também as capacidades dessa rede,
como o movimento corporal na inteligéncia corporal-cinestésica, que pode ser usado,

ou estimulado, para exercer elaboragdes.

Para McKenzie (2005), Gardner nao presume ter todas as respostas,
explicando como estimular cada inteligéncia, remetendo esse problema aos
educadores, os especialistas que poderiam melhor aplicar sua teoria em sala de aula:
“na area da educacao, as aplicacdes da teoria estdao sendo atualmente examinadas em

muitos projetos.” (GARDNER, 1995, p.35)

Gardner passou a publicar novos estudos, como “Inteligéncias Multiplas
para o século XXI” (1999) e “Inteligéncias Multiplas ao Redor do Mundo” (2010), que
buscam a aplicabilidade da teoria na educacao. Varios outros pesquisadores, como
Teele (1995), Antunes (1998), McKenzie (2005), Armstrong (2001) e Campbell et al.
(2004), buscaram aprofundar a teoria, procurando abordar as maneiras de se
reconhecer as inteligéncias nos alunos e como estimular o uso de cada inteligéncia. Na
tabela 10, a seguir, buscou-se reunir, a partir desses autores, algumas estratégias ou
atividades para o estimulo ao uso de cada inteligéncia em ambientes educacionais

presenciais.
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Tabela 10 - Estimulo ao uso das muiltiplas inteligéncias em educacao presencial

Estratégias ou atividades

Desafios de palavras, conversagdes, canto, narrativas, descri¢oes, utilizacdo de linguas estrangeiras,
didlogos interativos, analises de textos, composicoes, debates, painéis, explanacdes, jogos de
palavras e atividades que explorem a narracao, leitura ou redacao, pesquisas bibliograficas,
exploracdo de diferentes habilidades operatorias como sintetizar, analisar, relatar, descrever e
outras, desafios sobre interpretacao de textos, concursos de manchetes, trovas e poemas para
expressar diferentes conteldos.

Aprendizagem ritmica, selecao e criagdo de musicas envolvendo os contetidos disciplinares,
dramatizacOes e concertos, apresentacdes musicais, vinculacdo de conceitos a musica, criacdo de
parddias, uso de gravador, instrumentos musicais, colecao de discos e outros aparelhos de
reproducdo sonora.

Problemas, enigmas, atividades cientificas de experimentacdo, desafios numéricos, pensamentos
criticos, criacdo de cédigos, linguagens de computacao, uso de calculadoras, dbacos, jogos
matematicos, desafios que explorem proporcoes, perspectivas, escalas, graficos, médias, grandezas
e outros elementos légicos.

Atividades artisticas, apresentacoes visuais, metaforas, visualizacdo, mapas conceituais, fotografias,
metaforas por meio de imagens, simbolos graficos diversos, transferéncia de textos para desenhos,
graficos, quadros-sintese, uso de colagens, graficos e mapas.

Atividades de teatro, danga, mimica, exercicios de relaxamento, atividades diversas que envolvam o
uso do corpo, instrumentos de montagem, equipamentos esportivos, recursos manipulaveis, mapas
corporais e realidades virtuais.

Trabalhos em grupo, organizacdo de micro cooperativas e projetos de apoio comunitério,
organizacdo de campanhas filantrépicas, reunides sociais, propostas para atividades
compartilhadas, exercicios de simulagées, cooperacao, uso de jogos coletivos, relacdo de atividades
sociais, arquivo de projetos de acdo comunitdria e fontes de apoio a acoes coletivas.

Orientag¢oes individuais, pesquisas sobre a autoestima, aceitacdo de produgdes individualizadas,
oportunidade de opgdes para manifestacoes diferenciadas do conhecimento adquirido, atividades
que envolvam a significacdo dos fatos apreendidos no uso diario, contextualizacdo do apreendido
no cotidiano vivido, uso de recursos diversos para auto avaliacdo, organizacdo de portfélios, diarios,
materiais diversificados sobre projetos e orientacdo pessoal de pesquisas.

Excursoes e atividades diversas ao ar livre, experiéncias de classificacdo, pesquisas sobre
organizacao e ecossistemas, transposicao de temas para um enfoque naturalista, organizacao de
diarios de campo e registros de atividades, uso de aquarios, terrarios, hortas, museus e colecoes.

Fonte: Teele (1995), Antunes (1998), McKenzie (2005)
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Para isso (MCKENZIE, 2005), é crucial que se entenda que todos possuem
todas as inteligéncias. Elas agem em conjunto e nao sao mutuamente exclusivas. Nao
temos com igual intensidade todos os tipos de inteligéncia, pois temos mentes

diferentes, mas temos todas elas. Assim,

€ incorreto classificar uma crianca como um "aluno cinestésico" ou um
"aprendiz linguistico”. Esta é a tendéncia do modelo de estilos de
aprendizagem, que ndo é consistente com a teoria das inteligéncias
multiplas. Nosso objetivo deve ser o de proporcionar oportunidades de
ensino que promovam todas as nove inteligéncias. (MCKENZIE, 2005, p.15,

traducdo nossa).

Gardner (1993) lembra que a presenca da gama de inteligéncias em niveis
diferenciados nos individuos é o que nos faz seres humanos, cognitivamente falando.
Nao existem dois individuos, nem mesmo gémeos idénticos, com exatamente o
mesmo perfil intelectual, porque, mesmo quando o material genético é idéntico, as

pessoas tém diferentes experiéncias. Como exemplo,

um musico competente certamente apresentard inteligéncia musical, mas
deve igualmente apresentar algumas habilidades corporais cinestésicas
(para ser capaz de obter efeitos sutis a vontade); inteligéncia interpessoal
(para ser capaz de comunicar-se de modo eficaz com o publico); habilidades
l6gico-matematicas (para que possa, enfim, ter lucro) e assim por diante.
(GARDNER, 1994, p.12).

Para McKenzie (2005), a teoria das inteligéncias multiplas ndo foi
desenvolvida para rotular ou excluir individuos, mas para promover o sucesso de
todos os alunos, permitindo-lhes escolher caminhos diferentes para o aprendizado.
Entdo, enquanto as inteligéncias funcionam como entidades distintas, ha também
uma grande quantidade de sobreposicao quando as observamos funcionando em sala
de aula. O estimulo ao uso das inteligéncias é a chave para o processo. McKenzie

(2005) da alguns exemplos para que se possa trabalhar um conteudo utilizando as
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inteligéncias como meio: interacdo com o ambiente (corporal-cinestésica); interacao
com os outros (interpessoal), valorizacao de sentimentos, valores e atitudes
(intrapessoais); raciocinio e resolucao de problemas (l6gico-matematica); som e
padronizacdo (musical); classificacdes, categorias e hierarquias (naturalista); palavra

falada e escrita (linguistica); e ver e imaginar (espacial).

Para Antunes (1998), as maneiras de estimulacao das inteligéncias na sala
de aula incluem desde sistemas simbdlicos articulados, como as disciplinas
curriculares, até a diversidade crescente de meios (livros didaticos, mapas, revistas,

videos, computadores, etc.).

Segundo Antunes (1998), o professor que deseja ser um formador-
estimulador de inteligéncias deve possuir uma mentalidade aberta e entusiasta para
essa missao. Nelson (1998), Unico autor encontrado voltado ao estimulo ao uso das

inteligéncias multiplas na educacao a distancia, entende que

o uso da teoria das inteligéncias multiplas e a dinamica da internet permite
que designers educacionais desenvolvam experiéncias de aprendizagem
diversificadas, exploratérias, guiadas e sonoramente construidas.
Compreendendo as tecnologias de ensino disponiveis, educadores e
profissionais do design educacional podem criar ferramentas de ensino que
alcancem e superem as expectativas, criando a oportunidade de incorporar
atividades que fomentem as inteligéncias, incrementando assim a eficiéncia
do ensino (NELSON, 1998, traducao nossa).

A partir da construcao do GOSMI, o designer educacional pode consultar
esse instrumento e buscar ideias para abordar o uso de varias inteligéncias em seus
planejamentos junto as equipes docentes, como sugerido na premissa aqui trabalhada
de que, em EaD, e em nao se conhecendo as individualidades de cada aluno, o
estimulo ao uso de mais inteligéncias pode favorecer mais alunos. A pretensao nao é

gue a equipe docente passe a utilizar todas as inteligéncias para cada conteudo, até
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porque o préprio Gardner consideraria isto inadequado: “E possivel abordar um
conteudo de varias maneiras. Mas, sem oito ou oitenta: o niumero certo é aquele que é
pedagogicamente adequado para o tépico” (GARDNER, 1997, p.376). Ou seja, de nada
adianta tentar envolver todas as inteligéncias na criacdo do material se isso acabara

por diminuir a capacidade pedagdgica da peca.

Segundo Gardner, ndao se pode querer ensinar todos 0s conceitos ou
matérias apelando para todas as inteligéncias. “Pode-se abordar eficazmente a maioria
dos assuntos de variadas maneiras. Mas nunca admitir que cada assunto possa ser
abordado, no minimo, de oito maneiras - isto seria uma perda de tempo e de

esforcos.” (GARDNER, 1997, p.375)

Cabe salientar que, para Gardner (1997), o ideal seria que houvesse uma
personalizacao, ou seja, que cada aluno tivesse conteudos criados para o estimulo ao
uso de suas inteligéncias mais expoentes. Ha testes e exercicios (GARDNER, 1997;
TEELE, 1995; MCKENZIE, 2005) aplicados no ensino presencial que procuram identificar
as inteligéncias mais expoentes em cada aluno, mas a questdo, aqui, é a sua
aplicabilidade na educacao a distancia. De que forma conhecer cada aluno, quando se
tem uma turma online? A relagdo professor-aluno, por mais que cada vez mais
aproximada pelos meios de comunicacdo, ndo se mostra tao préxima. Esses testes
poderiam talvez ser adaptados e desenvolvidos para a educacao a distancia, naquilo
que considero mais um questionamento para outra oportunidade de pesquisa, ou

mesmo para que outros pesquisadores possam buscar responder.



6. INTELIGENCIAS MULTIPLAS E AS ATIVIDADES DO MOODLE

O desenvolvimento de pesquisas é condi¢do sine qua non para o
sucesso da EaD (BELLONI, 1999).

Neste capitulo, apos relembrar a metodologia utilizada para realizar os
mapeamentos, trago, no item 6.1, os dados obtidos nos itens 3.4 e 5.1.1 (atividades do
Moodle e verbos de acdo de cada inteligéncia). O item 6.2 apresenta os mapeamentos
em si, sucedidos, no item 6.3, dos resultados obtidos nos mapeamentos e da descricao

do instrumento norteador, o GOSMI, constituido pela pagina-web “www.gosmi.info”.

6.1.Dados obtidos

Com o intuito de mapear as atividades do Moodle que pudessem estimular
cada inteligéncia, esta pesquisa buscou realizar um mapeamento para cada
inteligéncia, cruzando as atividades do Moodle com os verbos de acdao (MCKENZIE,
2005) caracteristicos de cada inteligéncia. A pesquisa bibliogréfica levada a cabo nos
capitulos 3, 4 e 5 deste trabalho resultou nos dados que alimentam os dois lados
(verbos e atividades) de cada cruzamento, além de embasar as justificativas dadas

pelo pesquisador a cada ligagao presente nos cruzamentos.

No item 3.4 foram selecionadas as atividades pré-instaladas “A” a “J”,

abaixo, e como atividades instalaveis as elencadas sob as letras “K" a “T":

Atividades pré-instaladas:
A - Base de Dados

B - Chat

C-Escolha

D - Férum

E - Glossario

F - Licao
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G - Pesquisa de Avaliagcao
H - Questionario

| - Tarefa

J - Wiki

Atividades instalaveis:
K - Jmol Resource Type
L - Gallery

M - SoundCloud

N - Vitero

O - Presentation

P - Portfolio

Q - Mindmap

R - Game

S - Pcast

T - Skype

Lembra-se que as atividades “Ferramenta Externa” (X) e “Scorm/AICC" (Y),
mencionadas no item 3.4, foram ignoradas nos cruzamentos, por permitirem a adicdo
de variados tipos de conteddo externo. Sua inclusao implicaria, provavelmente, sua
presenca nos resultados de todos os mapeamentos. Com isso, considerou-se ndo as 12
atividades pré-instaladas encontradas na pesquisa bibliogréfica (item 3.4), mas apenas

10, e 0 mesmo numero de atividades instalaveis, limitando o nimero total a 20.

Conforme as tabelas trazidas no item 5.1.1 deste trabalho, obteve-se uma
lista de varios verbos de acdo (MCKENZIE, 2005) para cada inteligéncia. A seguir,
apresenta-se 15 verbos para cada inteligéncia. A selecao de cada grupo de 15 foi feita
removendo-se aqueles que fossem mais parecidos com outros ja selecionados, ou

alguns que nao encontravam atividades viaveis.
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| - Inteligéncia Linguistica
Verbos: Ler, escrever, falar, narrar, explicar, informar, articular, apresentar, anunciar,

debater, discutir, conversar, citar, descrever, esclarecer.

Il - Inteligéncia Musical

Verbos: Ouvir, escutar, inferir, notar, cantar, tocar, entoar, recitar, reproduzir, ecoar,

representar, compor, orquestrar, dublar, ressoar.

lll - Inteligéncia Logico-Matematica
Verbos: Resolver, supor, teorizar, fiscalizar, analisar, deduzir, provar, verificar, decifrar,

determinar, prever, estimar, medir, calcular, quantificar.

IV - Inteligéncia Espacial
Verbos: Observar, simbolizar, desenhar, projetar, esbocar, ilustrar, pintar, contornar,

reorganizar, redesenhar, tracar, criar, imaginar, visualizar, localizar.

V - Inteligéncia Corporal-Cinestésica

Verbos: Montar, levantar, construir, movimentar, criar, estruturar, reproduzir, executar,

andar, saltar, dancar, duplicar, exercitar, transportar, mover.

VI - Inteligéncia Interpessoal

Verbos: Compartilhar, liderar, guiar, ajudar, mediar, gerenciar, conduzir, colaborar,

cooperar, entrevistar, influenciar, persuadir, conversar, convencer, reconciliar.

VII - Inteligéncia Intrapessoal

Verbos: Expressar, apoiar, promover, orientar, defender, favorecer, justificar,

racionalizar, caracterizar, refletir, abordar, avaliar, julgar, desafiar, pesquisar.
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VIII - Inteligéncia Naturalista
Verbos: Ordenar, organizar, classificar, comparar, contrastar, diferenciar, separar,

mapear, alinhar, distribuir, sequenciar, catalogar, agrupar, arquivar, indexar.

6.2. Mapeamentos

Conforme ja explicado no capitulo 2, que definiu a estratégia
metodoldgica, os cruzamentos foram graficamente construidos (como no exemplo da
figura 48), com a presenca de linhas de ligacdo entre os verbos de acao (ao centro,
numerados de 1 a 15) propostos por McKenzie (2005) e as atividades pré-instaladas
(na lateral esquerda, elencadas de A a J) e atividades pré-instaladas (na lateral
direita, elencadas de K a T), além da justificativa para cada ligacao (parte inferior). As
ligacoes (linhas) sao a resposta para a pergunta “que atividades permitem que o aluno
coloque os verbos em acao? Cada verbo possui uma cor no mapeamento, e esta
mesma cor se vé nas linhas que ligam este verbo as suas atividades relacionadas, para

facilitar que se encontre as informacgodes.

vidade?

Qual verbo pode sex posto em ag3o pelo aluno em que ativ
INTERPESSOAL —

ATIVIDADES PRE-INSTALADAS
ATIVIDADES INSTALAVEIS

Figura 48 - Mapeamento VI (inteligéncia interpessoal), apresentado no item 6.2.
Fonte: desenvolvido pelo autor.
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O emaranhado visual formado pelas linhas (figura 49) j& mostra as
atividades que sao mais relacionadas a cada inteligéncia, por suas ligacbes com os

verbos.

VERBOS

(MCKENZIE 2005)

entrevistar

Figura 49 - A juncao de varias linhas coloridas mostra as atividades selecionadas.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Procurou-se fazer as descri¢cdes das ligagcdes (parte inferior na figura 48) da
maneira mais sucinta possivel, por vezes apontando apenas um dos aspectos que
favorecem cada ligacdo entre verbo e atividade. Por exemplo, na inteligéncia
interpessoal, o verbo “compartilhar” se mostra possivel na atividade “Skype” nao
apenas pela possibilidade de os alunos compartilharem informacdes textuais, mas
também porque é possivel compartilhar imagens, videos, capturas de tela, etc. Porém,
foi descrito no mapeamento apenas a caracteristica do compartilhamento de ideias
escritas (Mapeamento VI, Inteligéncia Interpessoal - Verbo 1, Compartilhar - Atividade
T, Skype). Uma vez justificada a ligacao, ndo se explorou outras possibilidades que a

justificassem.

Ao longo das justificativas para as ligacdes, buscou-se omitir repeticdes,
remetendo o leitor aos codigos de letras e nUmeros ja justificados em outras ligacoes.

Por exemplo, na inteligéncia interpessoal, as justificativas para os verbos “persuadir” e
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“convencer” sdo exatamente as mesmas, mesmo que os verbos tenham significados
diferentes. Também se optou por tentar ndo repetir explicacdbes sobre as
possibilidades de cada atividade: normalmente os primeiros verbos de cada lista
possuem explicacdes mais detalhadas que os ultimos. Consideracdes quantitativas ou

qualitativas observadas nos mapeamentos aparecem ao final das justificativas.

Cabe, ainda, salientar que se optou por uma estratégia objetiva. Apesar do
anseio por descobrir um grande numero de atividades, ou ainda por ir além das
atividades, preferiu-se limitar a 15 o numero de verbos para cada inteligéncia e a 20 o
numero de atividades. Também se procurou focar no recorte da pesquisa (atividades),
evitando-se andlises relacionadas a possiveis estratégias de trabalho a partir dos
conteudos. Ai estd, provavelmente, a chave para melhor trabalhar as inteligéncias,

porém, é necessario um amplo estudo a este respeito.

Na inteligéncia naturalista, por exemplo, pode-se utilizar qualquer uma das
20 atividades para trabalhar conteudos ligados a ecologia. Isso faria com que todas as
atividades fossem selecionadas, o que inviabilizaria esta pesquisa. Deixou-se, portanto,
esses estudos mais subjetivos para um outro momento, focando, por hora, e dentro do

possivel, as atividades como ferramentas técnicas do Moodle.

Nas pdaginas duplas, a seguir, sdo apresentados os mapeamentos | a VI,
contendo os cruzamentos que definiram as atividades do Moodle determinadas pela

pesquisa como aquelas que possibilitam o estimulo ao uso de inteligéncias multiplas.
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OSNUMEROS 1-15,ASEGUIR, SAO OSVERBOS PRESENTES NO CENTRO DOS CRUZAMENTOS. ASLETRAS A-J REPRESENTAM
AS ATIVIDADES PRE-INSTALADAS (ESQUERDA). AS LETRAS J-TCORRESPONDEM AS ATIVIDADES INSTALAVEIS (DIREITA).

1.Ler| A,B,C,D,E,F,G,H,1,J,N,0,P.QR,T: a grande maioria das atividades permitem a leitura de textos por parte
do aluno, tanto na comunicacdo textual (B,DN,T) quanto no contelido principal da atividade, na forma de
enunciados, comentarios ou descricoes de itens. K,L,M,S: excluiu-se essas atividades porque a leitura estaria
presente apenas como auxilio ou apoio, para que o aluno cheque as midias trazidas nessas atividades. A leitura
poderia estar presente na forma de textos dentro dessas midias, como em um video postado na atividade S, mas,
nesse (aso, se exigiria que o aluno produzisse seus proprios videos, aspecto que estaria mais realacionado ao
contelido do que as atividades como ferramentas.

2. Escrever | A,E,J,0: permitem que o aluno escreva a descricdo ou textos nos itens postados. B,D,N,T: 0 aluno
pode escrever para se comunicar com 0s outros alunos ou com a equipe. C: permite apenas a mdltipla-escolha entre
op¢oes. Nao hd escrita por parte do aluno. F,G,H,1,J: permitem que o aluno atenda aos enunciados com respostas
escritas. P permite que o aluno faca comentdrios nos itens postados, permitindo inclusive a ocorréncia de conversas
nesse espaco. Q: 0s conceitos sdo inseridos nos mapas de forma escrita. R: o aluno precisa escrever para resolver
algunsjogos. K,L,M,S: excluidos pelos mesmos motivos doverbo 1 (ler).

3. Falar | N,T: 0 aluno pode se comunicar através da fala. A,B,C,D,E,F,G,H,1,J,K,L,M,0,P,QR,S: ndo utilizam a
falacomo parte das atividades.

4. Narrar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 2 (escrever) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao. Excecdo para os
verbos Q,P,R, em que ndo hd possibilidade de o aluno realizar narrativas, mas apenas descricbes muito breves dos
itens adicionados em cada atividade. No sentido de narrativa falada, as justificativas sao as mesmas do verbo 3
(falar).

5. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 4 (narrar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao. No sentido de

narrativa falada, as justificativas sdo as mesmas do verbo 3 (falar). Cabe salientar que é possivel explicar alguma
coisa com imagens (L,P) ou outras midias (K,M,S), mas aqui se exclui essas opcdes por fugirem ao contexto da
inteligéncia linguistica, ou seja, explicar com linguagem escrita ou falada. Lembrando sempre que se avalia se 0
aluno estd colocando o verbo em acdo, e ndo um video. Um video falado tem um largo potencial para o estimulo
destainteligéncia, mas infelizmente foge ao recorte da pesquisa.

6. Informar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 5 (explicar) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos ndo é o mesmo, masas possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

7. | 0 verbo articular, no contexto linguistico, pressupde a existéncia de uma comunicacdo entre os
individuos. As tividades que permitem que 0 aluno se comunique com os colegas, ou com a equipe, sdo B,D,N,P,T.
Asdemais, A,C,E,F.G,H,1,J,K,L,M,N,0,

Q,R,S, portanto, ndo constituem ligagdo com este verbo.

8. Apresentar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 2 (escrever) podem ser consideradas para
este. 0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo. Excecdo
para a atividade R, em que 0 aluno escreve com o intuito tnico de responder objetivamente aos jogos.

9. Anunciar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 8 (apresentar) podem ser consideradas para
este. O sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

10. Debater | As mesmas atividades identificadas para o verbo 7 (articular) podem ser consideradas para este.
0 sentido dos verbos nao € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

11. Discutir | As mesmas atividades identificadas para o verbo 7 (articular) podem ser consideradas para este.
0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

12. Conversar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 7 (articular) podem ser consideradas para
este. 0 sentido dos verbos ndo € 0 mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

13. Citar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 8 (apresentar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

14. Descrever | Asmesmas atividadesidentificadas para o verbo 8 (apresentar) podem ser consideradas para este.
0O sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

15. Esclarecer | As mesmas atividades identificadas para o verbo 4 (narrar) podem ser consideradas para este.
0 sentido dos verhos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

Atividades ndo relacionadas anenhum verbo:
JmolResource Type, Gallery, SoundCloud, Pcast

Atividades relacionadas ainteligéncialinguistica, por um ou mais verbos,

aseremdispostasno GOSMI:

Base de Dados, Chat, Escolha, Férum, Glossario, Licdo, Pesquisa de Avaliacao, Questionario, Tarefa, Wiki, Vitero,
Presentation, Portfolio, Mindmap, Game, Skype

Outras consideragdes:

De modo geral, mostraram-se mais adequadas a esta inteligéncia as atividades que permitem a leitura, a escritae a
fala, tanto na comunicacdo textual quanto no contelido principal da atividade, na forma de enunciados,
comentdrios ou descri¢des de itens.

J& se esperava um ndmero alto de atividades selecionadas para esta inteligéncia, uma vez que a prépria web é uma
ferramenta fundamentalmente lingufstica. Em verdade, aspectos linguisticos aparecem inclusive nas atividades
ndo selecionadas, mas, como dito anteriormente, buscou-se, para esta inteligéncia, enquadrar rigorosamente as
atividades enquanto ferramentas, e ndo pelo contetido que poderia sustentar, como forma de consequir excluir
algumasatividades.
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OSNUMEROS 1-15,ASEGUIR, SAO OSVERBOS PRESENTES NO CENTRO DOS CRUZAMENTOS. ASLETRAS A-J REPRESENTAM
AS ATIVIDADES PRE-INSTALADAS (ESQUERDA). AS LETRAS J-TCORRESPONDEM AS ATIVIDADES INSTALAVEIS (DIREITA).

1. 0uvir| M,S: atividades criadas exatamente com ointuito de explorar contelidos audiveis, em que o aluno ouve 0s
sonsdisponibilizados. N, T: atividades que exploram a comunicacdo por voz, possibilitando de maneira bastante facil
0 uso de musicalidade. A,D,E,J,0: existe a possibilidade de se explorar nelas contetidos musicais, através do upload
de materiais, mas foram descartadas porque exigiriam uma melhor compreensdo, por parte doleitor do GOSMI, dos
aspectos estratégicos, que aqui ndo estdo sendo avaliados. Hd um limite ténue e complexo entre estas e as N,T,
avaliadas anteriormente a estas. Uma reflexdo a respeito foi realizada nas consideracbes deste mapeamento e
também nas consideracdes finais da pesquisa. B,C,F,G,H,J,K,L,P,Q,R: passam mais longe das capacidades
50N0ras, necessdriasao“ouvir”

2. | Omesmo citado paraoverbo 1 (ouvir) vale para este (escutar).

3. Cantar | M,S: permite 0 canto através da comunicacdo direta com colegas ou membros da equipe.
A,B,C,D,E,F,G,H,IJKLN,0,PQ,R,T: apenas permitiriam o canto aquelas mencionadas no verbo 1 (ouvir), em
que seria necessdrio a produgdo de materiais sonoros musicais a serem enviados nas atividades. Por isso nao foram
selecionadas.

4.Tocar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (cantar) podem ser consideradas para este. O sentido
dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

5. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (cantar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos nao é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

Que atividades permitem que 0 aluno ponha os verbos em acdo?

D
I ouvir 1
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6. Recitar | Asmesmas atividades identificadas para o verbo 3 (cantar) podem ser consideradas para este. O sentido
dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

7. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (ouvir) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

9. Representar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (cantar) podem ser consideradas para este.
0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

12. Dublar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (cantar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade sdo.

14. Batucar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (cantar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

8-Ecoar, 10-Compor, 11-Orquestrar, 13 -Ressoar, 15-Harmonizar. Naoforam encontradas relacdes
com as atividades. Alguns resultados desses verbos poderiam ser disponibilizados no Moodle, mas a execucdo de
cada verbo ndo ocorrerd dentro dessas atividades.

Verbos ndo relacionados a nenhuma atividade:
ecoar, Compor, orquestrar, ressoar, harmonizar.

Atividades ndo relacionadas anenhumverbo:
Base de Dados, Chat, Escolha, Férum, Glossdrio, Licdo, Pesquisa de Avaliacao, Questiondrio, Tarefa, Wiki, Jmol
ResourceType, Gallery, Presentation, Portfolio, Mindmap, Game, Skype

Atividades relacionadas a inteligéncia musical, por um ou mais verbos,
aseremdispostas no GOSMI:
SoundCloud, Vitero, Pcast, Skype.

Consideragoes:

Astividadesa serem levadas ao GOSMI sdo, basicamente, aquelas que permitem que o aluno se comunigue por voz
(e/ouinstrumentos) e aquelas que permitem que se reproduza musicas: SoundCloud e Pcast, criadas para este fim.
As demais que permitem o upload de arquivos musicais foram excluidas por estarem mais “longe” do estimulo
direto, conforme discussdo a sequir, prolongada nas consideracdes finais da pesquisa.

Esta inteligéncia é de dificil andlise objetiva, porque a possibilidade de o contelido a ser abordado nos materiais
colocados estar relacionado a aspectos musicais € latente. Contudo, é necessdrio pensar no uso do GOSMI: num
exemplo, o designer educacional busca o instrumento para selecionar atividades que estimulem a inteligéncia
musical. A presenca da atividade Base de Dados, unicamente porque possibilitaria o upload de uma mdsica,
provavelmente ndo faria com que o designer planejasse o upload de uma mdsica, sem que ele jd tivesse
conhecimento sobre as inteligéncias. Desta maneira, optou-se por atividades mais “certeiras’, que possibilitassem
de maneiramais provavel a inteligéncia. O uso da comunicacdo por voz no Skype é bem mais provavel que o upload
de uma misica em um artigo Wiki. Mas o bate-papo por voz s6 ird estimular esta inteligéncia quando os
participantes cantarem, tocarem um instrumento, colocarem ritmos nas conversas, etc. Fica como um ponto
negativo da estratégia adotada, mas abrem-se novas possibilidades, pois se percebe a necessidade de levar o
estudoalém. Para definiras atividades que foram selecionadas aqui, se relevariam o contelido ou ndo, foi necessario
considerar que ha um limiar bastante largo, que depende do bom senso e experiéncia dos profissionais que nesta
drea trabalham. Por isso se deseja, também, ampliar posteriormente o estudo, observando estratégias e
abordagens para os contetidos.
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Que atividades permitem que 0 aluno ponha os verbos em acdo?

VERBOS
(MCKENZIE 2005)
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OSNUMEROS 1-15,ASEGUIR, SAO OSVERBOS PRESENTES NO CENTRO DOS CRUZAMENTOS. ASLETRAS A-J REPRESENTAM
AS ATIVIDADES PRE-INSTALADAS (ESQUERDA). AS LETRAS J-TCORRESPONDEM AS ATIVIDADES INSTALAVEIS (DIREITA).

1. Resolver | G,F,G,H,1: permitem que 0 aluno resolva as questdes propostas. R: o aluno deve resolver os desafios
paravencer 0s jogos. B,D,N, T: s6 exigem que 0 aluno resolva algum problema se outra pessoa propor um problema,
0 que ndo € intrinseco as atividades. A,E,J,K,L,M,0,P,Q,S: ndo permitem que o aluno resolva problemas ou
enunciados.

2.Supor| G,FG,H,I:0aluno precisa utilizar seuraciocinio [dgico e realizar suposicdes para que entenda e resolva as
questdes propostas. R: o aluno pode fazer suposicdes em alguns jogos de tentativa e erro. B,D,N,T: permitem
suposi¢des na interpretacdo e comunicacdo comoutros alunos e/ou comaequipe. A,E,J,Q: permitem suposices na
interpretacdo dos dados dispostos. K,L,M,0,P,S: permitem que o aluno analise os contetidos de dudio e video no
momento em que osvisualiza.

3. Teorizar | A,B,D,E,J,N,0,Q,S,T: permitem que o aluno teorize através da escrita ou da fala, desenvolvendo
raciocinios|dgicos. C,F,G,H,1,K,L,M,P,R: ndo permitem que 0 aluno exponha suas teorias.

4. Fiscalizar | Acredita-se que o sentido que McKenzie pretendia dar com este verbo seria o de fiscalizaco
monetdria.A Unica atividade que possibilitaria essa acdo seriaa R, com 0 jogo Monaopoly.

5. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 2 (supor) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos nao é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

6. Deduzir | As mesmas atividades identificadas para o verbo 5 (analisar) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos nao é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade sdo.

quantificar 15

7. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (teorizar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

8. Verificar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 5 (analisar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

9. Decifrar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 5 (analisar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo é 0 mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

10. Determinar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (teorizar) podem ser consideradas para
este. 0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

11. Prever | A nica atividade relacionada ao verbo prever é a R, em que o aluno pode prever algumas situacdes
nos jogos para decidir logicamente 0 Seu passo atual.

12. Estimar | A Unicaatividade relacionada ao verbo estimaré a R, nos jogos em que o aluno trabalha com nimeros
ecdlculos.

13. Medir | No foram selecionadas atividades para este verbo.

14. Calcular | As mesmas atividades identificadas para o verbo 12 (estimar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

15. Quantificar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 12 (estimar) podem ser consideradas para
este. O sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

Verbos ndo relacionados a nenhuma atividade:
Medir

Atividades relacionadas a inteligéncia logico-matemadtica, por um ou mais verbos,

aseremdispostas no GOSMI:

Base de Dados, Chat, Escolha, Férum, Glossério, Licdo, Pesquisa de Avaliacdo, Questiondrio, Tarefa, Wiki, Jmol
Resource Type, Gallery, SoundCloud, Vitero, Presentation, Portfolio, Mindmap, Game, Pcast, Skype

Consideragoes:

Apesar do esforco em encontrar caracteristicas que inviabilizassem algumas ligacdes, ndo foi possivel deixar de
assinalartodas as atividades em alquns verbos, pois o raciocinio [dgico estava presente na totalidade dasligacdes de
algunsverbos. FoiaUnicainteligéncia que abarcou todas as atividades.

Os dltimos verbos citados por McKenzie sao mais relacionados a matematica. A principal atividade que favoreceu o
raciocinio com ndmeros foi a Game, com 0s jogos Sudoku e Monopoly.
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OSNUMEROS 1-15,ASEGUIR, SAO OSVERBOS PRESENTES NO CENTRO DOS CRUZAMENTOS. ASLETRAS A-J REPRESENTAM
AS ATIVIDADES PRE-INSTALADAS (ESQUERDA). AS LETRAS J-TCORRESPONDEM AS ATIVIDADES INSTALAVEIS (DIREITA).

1. Observar | A,E,J: é possivel observar visualmente as estruturas em que sdo apresentados os itens, o que faz
lembrar aqueles individuos que memorizam contelidos pela posicdo em que se encontram nos cadernos ou livros.
B,C,D,F,G,H,1,M: é possivel observar algumas coisas nessas atividades, mas procurou-se entender o verbo observar
dentro do contexto desta inteligéncia, ou seja, quando o aluno observa um contetido espacial ou visualmente. N, T
permitem que 0 aluno observe visualmente as comunicagdes por video. K: o aluno observa visualmente as
moléculas representadas tridimensionalmente. L,P,0,S: permitem que o aluno observe as imagens e videos
colocados. Q: 0 aluno observa visualmente, tanto na construgdo como na leitura, as posi¢des dos conceitos. O fator
visual € a chave para o funcionamento dos mapas. R: em todos 0s jogos disponiveis o aluno precisa colocar
habilidades visuais em pratica e observar espacialmente os elementos.

2. Desenhar | A,EJ,L,0,PS: é possivel solicitar ao aluno que faga algum desenho e o coloque nestas atividades.
Porém, mais uma vez, comoj& ocorrido em outras inteligéncias, se atenta para o fato de que isso seria trabalhar com uma
estratégia, ou com o conteddo em si. Ndo € a atividade que possibilita que o aluno desenhe. Ela permite apenas exibir
desenhos prontos. B,C,D,F,G,H,1,J,K,M,N,0,Q,R,T: as demais atividades ndo permiter nem mesmo o upload de
imagens.

3. Simbolizar | 0 mesmo citado para o verbo 2 (desenhar) vale para este (simbolizar), analisando o verbo pela dtica
visual.

4. Projetar | A,D,J,N,PS: permitem que o aluno crie um projeto visual para definir a ordenado dos artigos ou
elementos a serem disponibilizados. 0,Q:0 aluno pode projetar visualmente as apresentacdes e mapas.
B,C,E,FG,H,LIKLM,

R,T: mesmonaquelas em que 0 aluno pode adicionar contetidos, ndo faz parte de sua acao definir visualmente como
elesestardo dispostos.

5. | 0 mesmo citado para o verbo 2 (desenhar) vale para este (esbocar), analisando o verbo pela ética do

Que atividades permitem que 0 aluno ponha os verbos em acdo?

D
1 observar 1
i desenhar )
3 simbolizar 3 Jmol Resource Type
4 projetar 4 Gallery E
> 5 SoundCloud =
6 ilustrar 6 Viitero I:_:'
! J Presentation 2
3 contomar 8 dortioli v
9 reorganizar 9 | —
10 redesenhar 10 Mindmap =
11 tracar 11 Game =
12 criar 12 Pcast =
13 imaginar 13 Skype
14 visualizar 14
15 localizar 15

desenho ou ilustracdo, de maneiraa seinserirno contexto visual ou espacial.
6. llustrar | O mesmocitado paraoverbo 2 (desenhar) vale paraeste (ilustrar).
7. | Omesmo citado para o verbo 2 (desenhar) vale para este (pintar).

8. Contornar | O mesmo citado para o verbo 2 (desenhar) vale para este (contornar), analisando o verbo pela ética
visual.

9. Reorganizar | A,J,P: permitem que o aluno reorganize visualmente a ordenacdo dos artigos ou elementos
disponibilizados. 0,Q: o aluno pode refazer o projeto visual, reorganizando as apresentacdes e mapas.
B,C,D,E,FG,H,IJK,LMN,R,

S,T: mesmo naquelas em que o aluno pode retirar ou readicionar contetidos, nao faz parte de sua acdo definir
visualmente como eles estao dispostos.

10. Redesenhar | O mesmo citado para o verbo 2 (desenhar) vale para este (redesenhar).

11. Tracar | 0 mesmo citado para o verbo 2 (desenhar) vale para este (tracar), analisando o verbo pela dtica do
desenho ou ilustracdo, Analisando o verbo pela dtica do planejamento, vale o mesmo citado para o verbo 4
(projetar).

12. Criar | 0 mesmo citado para o verbo 2 (desenhar) vale para este (criar), analisando o verbo pela dtica do
desenho ou ilustracdo, Analisando o verbo pela dtica do planejamento, vale 0 mesmo citado para o verbo 4
(projetar).

13.Imaginar | Aacdo deimaginar sé pode acontecer na cognicao do aluno, portanto, 0 aluno ndo precisa imaginar
em nenhuma atividade. Ao menos ndo obrigatoriamente. E uma acdo que faz parte do processo cognitivo e pode
auxiliartodasas outras.

14.Visualizar | 0 mesmo citado para o verbo 1 (observar) vale para este (visualizar), analisando o verbo pela dtica
espadial. Obviamente, tudo que aparece em uma tela de computador pode ser visualizado. Por isso, tomou-se 0
cuidado de focar noaspecto espacial, parando inviabilizar este mapeamento.

15. Localizar | A,D,E,J,K,L,N,0,P,QR,S: permitem que o aluno localize visualmente as informagdes ou
elementos. B,C,F,

G,H,I,M,T: as informacdes e elementos podem ser localizados, mas ndo necessariamente de maneira visual.
Normalmente o processo é mais textual. Fez-se o mesmo esforco exposto no verbo 14 para ndo inserir aqui a
maioria das atividades.

Verbos ndorelacionadas anenhuma atividade:
desenhar, simbolizar, eshocar, ilustrar, pintar, contornar, redesenhar, tracar, imaginar.

Atividades ndo relacionadas a nenhum verbo:
(hat, Escolha, Licdo, Pesquisa de Avaliacdo, Questiondrio, Tarefa, SoundCloud

Atividades relacionadas ainteligéncia espacial, porum ou mais verbos,

aseremdispostas no GOSMI:

Base de Dados, Forum, Glossario, Wiki, Jmol Resource Type, Gallery, Vitero, Presentation, Portfolio, Mindmap, Game,
Pcast, Skype.

Consideragoes:

Os verhos trazidos para este mapeamento se dividem claramente entre aqueles voltados ao raciocinio visual-
espacial e aqueles voltados a representacao gréfica manual. A parte “grafica” dos verbos ndo encontrou atividades
que lhes possibilitasse, por suas limitacdes. Buscando saber se existiria alguma atividade que permitisse o desenho
propriamente dito diretamente no Moodle, foi encontrada a “Moodle Draw Activity” (http://sourceforge.net/
projects/moodledraw/), que poderia permitir a acdo desses verbos, mas ela ndo se encontra no diretdrio oficial do
Moodlee, porisso, fugiu ao recorterealizado pela pesquisa.
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OSNUMEROS 1-15,ASEGUIR, SAO OSVERBOS PRESENTES NO CENTRO DOS CRUZAMENTOS. ASLETRAS A-J REPRESENTAM
AS ATIVIDADES PRE-INSTALADAS (ESQUERDA). AS LETRAS J-TCORRESPONDEM AS ATIVIDADES INSTALAVEIS (DIREITA).

1. Montar | R: algunsjogos, como 0 quebra-cabecas, permite que 0 aluno monte uma imagem movendo as pecas.
As demais, A,B,C,D,E,F,G,H,I,J,K,L,M,N,0,P,Q,S,T, ndo pedem ao aluno movimentos relacionados
especificamente a atividade.

3. Construir | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (montar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade sdo.

7. | K: permite que o aluno movimente o objeto tridimensional. R alguns jogos, como o quebra-
cabecas, permite que o aluno monte uma imagem movendo as pec¢as. As demais,
A,B,C,D,E,F.G,H,IJ,LM,N,0,PQ,S,T, ndo pedem ao aluno movimentos relacionados especificamente a
atividade.

15.Mover | As mesmas atividades identificadas para o verbo 7 (movimentar) podem ser consideradas para este.

Que atividades permitem que 0 aluno ponha os verbos em acdo?

e
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2- . 4-Produzir, 5-Criar, 6-Estruturar, 8-Executar, 9-Andar, 10-Saltar, 11-
Dancar, 12-Duplicar, 13-Exercitar, 14 -Transportar. Conforme discussao trazida nas consideractes
deste mapeamento, foram ignorados movimentos simples de mouse , 0 que acabou por mostrar que esta
inteligéncia tem muito poucas possibilidades de estimulo com as atividades escolhidas para esta pesquisa. Para
estes verbos, nenhuma atividade foi selecionada.

Verbos ndo relacionados anenhumaatividade:
Levantar, produzir, criar, estruturar, executar, andar, saltar, dancar, duplicar, exercitar, transportar.

Atividades ndo relacionadas anenhumverbo:
Base de Dados, Chat, Escolha, Férum, Glossario, Licdo, Pesquisa de Avaliacdo, Questionario, Tarefa, Wiki, Gallery,
SoundCloud, Vitero, Presentation, Portfolio, Mindmap, Pcast, Skype

Atividades relacionadas ainteligéncia corporal-cinestésica, porum ou mais verbos,
aseremdispostasno GOSMI:
Jmol ResourceType, Game.

Jmol Resource Type
Gallery

SoundCloud
Vitero

Ve

ATIVIDADES INSTALAVEIS

Presentation
Portfolio
Mindmap
Game

Pcast

— N o O T O == o =<

Skype

Consideragdes:

Eimportante salientar que todos os verbos foram considerados a partir do sentido cinestésico, de movimentar o
corpo (normalmente a mdo que move o mouse). Também importa observar que, obviamente, 0 movimento do
mouse estaria presente em todas as atividades, porque é desta maneira que o aluno interage com o computador, 0
que ndo foi considerado para o mapeamento. Apenas aquelas atividades em que o movimento do mouse
representa um movimento real foram selecionadas.

J& se esperava um baixo nimero de atividades para esta inteligéncia. Assim como € facil deduzir que a linquistica
teria muitas atividades, por a linguagem estar muito presente na web, também é facil perceber que a corporal-
cinestésica teria poucas atividades porque o computador ndo exige grandes movimentos de seu usudrio.

Existern hoje aparelhos como o Kinect, da Microsoft, que exploram uma série de movimentos para uso em jogos e
mesmo em tarefas cotidianas em computadores, mas estas técnicas fogem da alcada desta pesquisa, e também
ficam como sugestdo para outras.
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Que atividades permitem que 0 aluno ponha os verbos em acdo?

VERBOS
(MCKENZIE 2005)
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0SNUMEROS 1-15,A SEGUIR, SAO OSVERBOS PRESENTES NO CENTRO DOS CRUZAMENTOS. ASLETRASA-J REPRESENTAM 5., | A,GE,F.G,H,LK,0,R: 0 aluno ndo pode exercer algum tipo de mediacdo entre outros colegas, porndo  12. Persuadir | As mesmas atividades identificadas para o verbo 11 (influenciar) podem ser consideradas para

AS ATIVIDADES PRE-INSTALADAS (ESQUERDA). AS LETRAS J-TCORRESPONDEM AS ATIVIDADES INSTALAVEIS (DIREITA).

1.Compartilhar | A,GE,FG,H,IK,0,R: Ndo hd interacdo entre os alunos, assim, 0 aluno ndo pode compartilhar
nada. B,D,N,T: Atividades de conversa entre alunos e equipe, permitem compartilhamento de informacoes
textuais e ideias escritas. J: Permite que 0 aluno compartilhe informacdes e midias relacionadas ao assunto de cada
topico.  L,P: O aluno pode compartilhar imagens com os demais. ~ M: O aluno pode compartilhar dudios
hospedados no SoundCloud. Q: Permite que o aluno compartilhe com os colegas os mapas criados.  S: Permite o
compartilhamento de vdrios tipos de midias.

2. Liderar | A,GE,FG,H,LK,0,R: Ndo hd interagdo entre alunos, ndo pode haver nenhum tipo de lideranca.
B,D,N,T: Atividades de conversa entre alunos e equipe, permitem que alqum aluno“tome a dianteira”das situacdes,
liderando os grupos. J: Permite que um ou alguns alunos liderem a formulacdo de cada topico. L,M,P,Q,S: Oaluno,
aoiniciaruma dessas atividades, pode exerce seu espirito de lideranga, por estar propondo que os colegas interajam,
mesmo naqueles casos em que os colegas nao“respondem”, ficando apenas na leitura ou visualizacdo.

3. Guiar | A,GE,F,G,H,1K,0,R: 0 aluno ndo pode guiar algum colega com essas atividades, pelo simples fato de,
nelas, ndo haver possibilidade de interacdo entre os alunos.  B,D,N,T: O aluno pode utilizar os recursos textuais
dessas atividades para quiar os colegas, ajudando-os comalguma dificuldade do AVEA, da estruturacdo do curso, ou
mesmo explicando conceitos. L,P,Q,S: O aluno pode utilizar os recursos visuais dessas atividades para quiar os
colegas, ajudando-os com alguma dificuldade do AVEA, da estruturacdo do curso, ou mesmo explicando conceitos.
M: Dificilmente seria utilizada para quiar um colega. J: Idem aos L, P, Q, S, diferenciando-se por permitir recursos
visuais e textuais e por permitir 0“quiar”apenas em contetidos ou conceitos abordados (ndo serd utilizada para quiar
um colega na organizacdo de um subtépico de uma disciplina, por exemplo).

4. Ajudar | Asmesmas atividades identificadas para o verbo 3 (quiar) podem ser consideradas para este. O sentido
dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo. Excecdo para aatividadeJ, por
ndo ter muita relacdo direta com ajudar os colegas, jd que esta mais relacionada aos contetidos, apesar de permitir
umaajudaindireta.

permitirem essas atividades a interacdo entre os alunos.  B,D,N,T: O aluno pode utilizar os recursos
comunicacionais dessas atividades para mediar os colegas agindo na interagdo que houver entre eles, mesmo que de
forma assincrona. L,P,Q,S,J,M: Néo permitem tdo claramente uma mediacdo. A mediacdo exige uma interagdo
mais bilateral, em que um aluno possa intervirna comunicacdo que estiver ocorrendo entre outros dois ou mais.

6. Gerenciar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 5 (mediar) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos ndo é 0 mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo. Isso analisando o
verbo gerenciarinserido no contexto dainteligéncia interpessoal, ou seja, relacionado ao gerenciamento de grupos.

7. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (conduzir) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade sdo.

8. Colaborar | A,G,E,F,G,H,1,K,0,R: Nao pode haver colaboracdo nessas atividades porque elas ndo permitem
interacdo entre os alunos. Todas as demais possibilitam a colaboracdo: B,D,N,T,L,R,Q,S,J,M.

9. Cooperar | 0 mesmo citado para o verbo 8 (colaborar) vale para este (cooperar).

10. Entrevistar | Uma entrevista pressupde uma conversa direta entre entrevistador e entrevistado(s),
possibilidade presente apenas nas atividades B,D,N,T. Ficam, portanto, excluidas:
A,CEFGH,LKORLPQS,JM.

11. Influenciar | A,G,E,F,G,H,1,K,0,R: 0 aluno ndo pode exercer algum tipo de influéncia emoutros colegas,
por ndo permitirem essas atividades a interacao entre os alunos. B,D,N,T: 0 aluno pode utilizar os recursos
comunicacionais dessas atividades para influenciar os colegas de maneira textual. L,P,Q,S,M,J: 0 aluno pode
utilizar os recursos visuais dessas atividades para influenciar os colegas.

este. 0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

13. Conversar | Uma conversa propriamente dita é possibilitada pelas atividades B,D,N,T. A atividade L
permite comentdrios, espaco em que também pode ocorrer uma conversa. Ficam, portanto, excluidas:
AGEFGH,LKO,RPQSIM.

14. Convencer | As mesmas atividades identificadas para o verbo 11 (influenciar) podem ser consideradas para
este. 0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

15. Reconciliar | A reconciliado pressupde uma conversa direta, possibilitada pelas atividades B,D,N,T. Mais
uma vez, lembra-se que a atividade L permite comentdrios, espaco em que também pode ocorrer uma conversa
e, assim, uma possfvel reconciliacdo. Ficam, portanto, excluidas: A,C,E,F,G,H,1K,0,R,PQ,S,J,M.

Atividades ndorelacionadas anenhumverbo:
Base de Dados, Escolha, Glossario, Licdo, Pesquisa de Avaliagdo, Questiondrio, Tarefa, Jmol Resource Type,
Presentation, Game

Atividades relacionadas a inteligénciainterpessoal, por um ou mais verbos,
aseremdispostas no GOSMI:
Chat, Forum, Wiki, Gallery, SoundCloud, Vitero, Portfolio, Mindmap, Pcast, Skype

Consideragdes:

Demodo geral, mostraram-se mais adequadas a esta inteligéncia as atividades que permitem a comunicacdo entre
0salunos, umavez que ainteligéncia interpessoal trata exatamente do relacionamento inter, ou seja, de si para com
05 0ULros.



Inteligéncia

INTRAPESSOAL




Inteligéncia

INTRAPESSOAL

Que atividades permitem que 0 aluno ponha os verbos em acdo?

VERBOS
(MCKENZIE 2005)
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OSNUMEROS 1-15,ASEGUIR, SAO OSVERBOS PRESENTES NO CENTRO DOS CRUZAMENTOS. ASLETRAS A-J REPRESENTAM
AS ATIVIDADES PRE-INSTALADAS (ESQUERDA). AS LETRAS J-TCORRESPONDEM AS ATIVIDADES INSTALAVEIS (DIREITA).

1. Expressar | A,B,D,E,G,1,J,N,T: permitem que 0 aluno se expresse de forma textual. L,M,0,P,Q,S: permitem
que 0 aluno se expresse de forma visual ou sonora. C,F,H,K,R: 0 aluno ndo pode se expressar e colocar em prdtica
suas habilidades sociais.

2. Apoiar|B,D,N,PT: oalunopode utilizar essas atividades para apoiar os colegas. A,C,E,F,.G,H,1,J,K,L,M,0,Q,
R,S: ndo permitem que hajaa conversa necessaria para 0 apoio.

3. Promover | Asmesmas atividades identificadas para o verbo 1 (expressar) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade sdo.

4. Orientar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 2 (apoiar) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos nao é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade séo.

5. | As mesmas atividades identificadas para o verbo T (expressar) podem ser consideradas para este.
0 sentido dos verbos nao € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

6. Favorecer | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (expressar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade sdo.

7. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (expressar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos nao é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade sdo.

8. Racionalizar | C,F,G,H,1: 0 alunoracionaliza para resolver as questdes propostas. R: o aluno faz racionalizagdes
emalguns jogos de tentativa e erro. B,D,N,T: permitem racionalizacGes na interpretacao e comunicagdo com outros
alunos e/ou com a equipe. A,E,J,Q: permitem racionalizacbes na interpretacdo dos dados dispostos. K,L,M,0,PS:
permitem que o alunoracionalize sobre os contetidos de dudio e video nomomento em que os visualiza.

9. Caracterizar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (expressar) podem ser consideradas para
este. 0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

10. Refletir | As mesmas atividades identificadas para o verbo 10 (racionalizar) podem ser consideradas para
este. 0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

11. Abordar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (expressar) podem ser consideradas quando o
sentido de abordar for o de abarcar. No sentido de interpelar, valem as identificadas para o verbo 2 (apoiar).

12. Avaliar | B,D,N,T: permitem que o aluno avalie os colegas ou suas agdes a partir da comunicacdo textual. G:
atividade criada para que o aluno avalie disciplinas, abordagens, ou mesmo o curso. P: permite que 0 aluno tega
comentarios nas postagens. A,C,E,F.H,1J,K,L,M,0,Q,R,S: ndo permitem que o aluno avalie 0s colegas ou suas
acoes.

13. Julgar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 12 (avaliar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo € 0 mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

14. Desafiar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 2 (apoiar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

15. Pesquisar | As atividades que possuem campos de busca, possibilitando algum tipo de pesquisa sdo
AJN.

Atividades relacionadas a inteligéncia intrapessoal, por um ou mais verbos,

aseremdispostas no GOSMI:

Base de Dados, Chat, Escolha, Férum, Glossério, Licdo, Pesquisa de Avaliacdo, Questiondrio, Tarefa, Wiki, Jmol
Resource Type, Gallery, SoundCloud, Vitero, Presentation, Portfolio, Mindmap, Game, Pcast, Skype

Consideragoes:
De modo geral, mostraram-se mais adequadas a esta inteligéncia as atividades que permitem a comunicado entre
osalunosou aformacdo e defesa de ideias.

Ainteligéncia intrapessoal, por mais que possa aparentar valorizar apenas aspectos internos ao individuo, também
se funde um pouco com aspectos ldgicos e sociais, 0 que acaba por também desenvolver os aspectos critico e
filoséfico do pensamento.

Algunsverbos, como*racionalizar, seligam a todas as atividades.
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OSNUMEROS 1-15,ASEGUIR, SAO OSVERBOS PRESENTES NO CENTRO DOS CRUZAMENTOS. ASLETRAS A-J REPRESENTAM
AS ATIVIDADES PRE-INSTALADAS (ESQUERDA). AS LETRAS J-TCORRESPONDEM AS ATIVIDADES INSTALAVEIS (DIREITA).

1. Ordenar | A,D,E,J,L,N,P,S: permitem que o aluno ordene os artigos e midias a serem postados. 0,Q: 0 aluno
pode ordenar visualmente os elementos quando cria as apresentacdes e mapas . B,C,F.G,H,1J,K,M,R,T: a
ordenacdoficaacargo ndo doaluno, massimdaequipe ou da propria atividade.

2. Organizar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (ordenar) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciona-los em cada atividade sdo.

3. Classificar | O verbo classificar pressupde a possibilidade da organizagao dos itens em categorias. As atividades
J,PS, permitem categorias. As atividades D,N,0,Q, permitem que o aluno crie categorias, mesmo sem que sejam
assim denominadas. As demais, A,B,C,E,F,G,H,1K,L,M,R,T, ndo permitem classificacdes.

4. Comparar | Qualquer atividade permite que o aluno compare um de seus itens ou ocorréncias com outros,
observando-os separadamente, se for de sua vontade (ou estratégia diddtica imposta). Porisso, se optou por buscar
apenas aquelas atividades que permitem a visualizacdo de dois ou mais itens simultaneamente, uma vez que assim
se poderia observar um raciocinio de classificacdo ou hierarquizacdo, congruentes com a inteligéncia mapeada.
Nenhuma atividade cumpriu com esse requisito.

5. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 4 (comparar) podem ser consideradas para
este. 0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

6. Diferenciar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (comparar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

VERBOS
(MCKENZIE 2005)
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7. | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (classificar) podem ser consideradas para este. 0 15. Indexar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (classificar) podem ser consideradas para

sentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

8. Mapear | Q: permite que 0 aluno mapeie conceitos por ser uma ferramenta criada exatamente com este
intuito. A,D,EJ,N: permitiriam a criagdo de mapeamentos textuais se fosse solicitado ao aluno, mas estariam
mais uma vez ligados a estratégia didética adotada.As demais, B,C,F,G,H,1,K,L,M,0,P.R,S,T, ndo permitiriam a
(riacdo de mapas organizacionais mesmo com o intuito do aluno.

9. Alinhar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (classificar) podem ser consideradas para este. O
sentido dos verbos ndo é 0 mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

10. Distribuir | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (classificar) podem ser consideradas para
este. O sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

11. Sequenciar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 1 (ordenar) podem ser consideradas para
este. O sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sao.

12. Catalogar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (classificar) podem ser consideradas para este.
Osentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

13. Agrupar | As mesmas atividades identificadas para o verbo 3 (classificar) podem ser consideradas para
este. 0 sentido dos verbos ndo é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

14. Arquivar | Asmesmas atividades identificadas para o verbo 3 (classificar) podem ser consideradas para este. 0
sentido dos verbos ndo € o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

este. 0 sentido dos verbos nao é o mesmo, mas as possibilidades de aciond-los em cada atividade sdo.

Verbos ndo relacionados anenhuma atividade:
Comparar, contrastar, diferenciar.

Atividades ndo relacionadas anenhum verbo:
(hat, Escolha, Licdo, Pesquisa de Avaliacdo, Questiondrio, Tarefa, Jmol Resource Type, SoundCloud, Game, Skype.

Atividades relacionadas a inteligéncia naturalista, porum ou mais verbos,
aseremdispostas no GOSMI:
Base de Dados, Forum, Glossario, Wiki, Type, Gallery, Vitero, Presentation, Portfolio, Mindmap, Pcast.

Consideragdes:
Apareceram nesta inteligéncia os aspectos ligados ao raciocinio por hierarquias, classificacdes e ciclos. Mesmo a
lista de verbos de McKenzie jd apontava nesta direcdo.

Os aspectos ligados ao gosto de um aluno por zoologia, por exemplo, também ficam para estudos posteriores, que
levern 0s conteldos em consideracdo. A atividade Jmol Resource Type, que parece estar muito relacionada a
inteligéncia naturalista, uma vez que é muito utilizada para exibicdo de representacdes tridimensionais de células,
ndo foi ligada a nenhum verbo, uma vez que a atividade, em si, 6 permite o envio e vizualizacao de arquivos Jmol.
Isso estariamais ligado ao contetido abordado que a atividade.
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6.3.GOSMl.info

A seguir estao dispostas novamente as atividades selecionadas para cada
inteligéncia, de acordo com os mapeamentos que precederam este item, e que foram
levadas ao GOSMI. Algumas consideragcdes a respeito de cada bloco de atividades

também podem ser encontradas nos mapeamentos | a VIII.

| - Inteligéncia Linguistica
Atividades: Base de Dados, Chat, Escolha, Forum, Glossario, Licdo, Pesquisa de
Avaliacdo, Questionario, Tarefa, Wiki, Vitero, Presentation, Portfolio, Mindmap, Game,

Skype

Il - Inteligéncia Musical

Atividades: SoundCloud, Vitero, Pcast, Skype.

lll - Inteligéncia Logico-Matematica
Atividades: Base de Dados, Chat, Escolha, Forum, Glossario, Licdo, Pesquisa de
Avaliacao, Questiondrio, Tarefa, Wiki, Jmol Resource Type, Gallery, SoundCloud, Vitero,

Presentation, Portfolio, Mindmap, Game, Pcast, Skype

IV - Inteligéncia Espacial
Atividades: Base de Dados, Férum, Glossario, Wiki, Jmol Resource Type, Gallery,

Vitero, Presentation, Portfolio, Mindmap, Game, Pcast, Skype.

V - Inteligéncia Corporal-Cinestésica

Atividades: Jmol Resource Type, Game.

VI - Inteligéncia Interpessoal

Atividades: Chat, Férum, Wiki, Gallery, SoundCloud, Vitero, Portfolio, Mindmap, Pcast,

Skype
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VIl - Inteligéncia Intrapessoal
Atividades: Base de Dados, Chat, Escolha, Forum, Glossario, Licao, Pesquisa de
Avaliacdo, Questionario, Tarefa, Wiki, Jmol Resource Type, Gallery, SoundCloud, Vitero,

Presentation, Portfolio, Mindmap, Game, Pcast, Skype

VIII - Inteligéncia Naturalista
Atividades: Base de Dados, Férum, Glossario, Wiki, Type, Gallery, Vitero,

Presentation, Portfolio, Mindmap, Pcast.

Ap6s a obtencao dos dados, partiu-se para a construcao do instrumento
norteador, disponibilizado no endereco virtual www.gosmi.info. A figura 50, abaixo,
mostra a aparéncia da tela inicial do instrumento, explorado em detalhes a seguir. O
instrumento foi construido basicamente nos softwares Adobe Photoshop e Adobe
Dreamweaver, com programacao Html simples.

Arquivo Editar Exibir Histérico Favoritos Ferramentas Ajuda X
GOSMI | Guide to Online Stimulation ... %

& www.gosmi.info -)l B - Google ol 2 B ¥ &~ | =

¢ esfimulor por s i gosmi

Estimular os Inteligéncias Malfiplas nos cursos a distncia
pode facilitar o aprendizodo dos alunos. Quanto mais
infefigincios simultaneamente esfimuladas, melhor

Novegue no menu @ esquerda & des stimulor codo uma

|

VAR

Howard Gardner ]
Teoria dos nreligéncios Malfiplos

Gardner explica a teoria das inteligéncias miltiplas como aquela que relaciona a aprendizagem humana
a potenciais humanos interconectados e independentes, localizados em diferentes partes do cérebro, com
variagbes individuais e culturais. O autor propde um conjunto de oito inteligéncias com capacidades especificas:

linguistica

Confira oqui o pesquiso complera que deu origem o esfe sife: Mmaniiesttia cu expoeasio aral

e escrita.

musical
relacionada com a sensibilidade
a sons e ambientes sonoros.

l6gico-matematica
abrange a resolucio

B s ke
matematicos e cientificos.

espacial

relaciona-se & percepcdo visual,
3 capacidade de formar um

Figura 50 - Pagina inicial do GOSMI
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.



147

Na pdgina inicial, o usuario encontra uma breve explicacdo sobre a teoria
das inteligéncias multiplas (figura 51), um chamado a utilizacdo das mesmas na EaD
(figura 52), e o convite para que o leitor leia esta pesquisa completa (figura 53), caso

gueira se aprofundar no assunto ou conhecer a criacdo do instrumento.

« ! V :
?uward T —

eorio dos infeligéncios Milfiplos

b que relaciona a aprendizagem humana
ps em diferentes partes do cérebro, com
inteligéncias com capacidades especificas:

linguistica
manifestada na expressdo oral
e escrita.

musical
relacionada com a sensibilidade
a sons e ambientes sonoros.

l6gico-matematica
abrange a resolucdo

de problemas légicos,
matematicos e cientificos.

espacial
relaciona-se a percepgdo visual,
2 apacidade de forma m

Figura 51 - Breve explicacao sobre a teoria de Gardner.
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.

Estimular os Infeligéncias Molfiplas nos cursos a distncia
pode faciitar o aprendizado dos alunos. Quanto mais
infeligéncios simulfaneamente estimuladas, melhor

Figura 52 - Chamado ao estimulo das inteligéncias em EaD.
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.

Confirg oqui o pesquiso complera que dev origem o este sire:

Figura 53 - Convite ao download da pesquisa completa.
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.

As setas na pdagina inicial tém o intuito de levar o usuario até o menu, a
esquerda, por onde se da a navegacao. Primeiramente, o usudrio deve selecionar a
maneira pela qual deseja estimular as inteligéncias (figura 54). Até o momento, esta

disponivel apenas a opc¢ao “atividades do Moodle”, resultante desta pesquisa.
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rhidades do Moode

Figura 54 - Optando por estimular por atividades do Moodle.
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.

Dentro da secao “por atividades do Moodle”, o usudrio pode navegar pelo
menu de inteligéncias (figura 55), clicando na inteligéncia que deseja estimular. Abre-
se, entdo, a pagina da inteligéncia selecionada (figura 56), exibindo a lista com as

atividades listadas por esta pesquisa.

Figura 55 - Selecionando a inteligéncia linguistica
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.

I Imeligé_nciu
inguistica

¥ Qutrs inteligéncios
ATWId[]dE d[] Mnudle esfimulodos pn% codo ofividade
TR Ty
X1} Q
os Q

el-00@ T
TR iy

Base de Dados
Chat

Escolha

Forum

Glossario

.
.
.
*
*
+

Figura 56 - Pagina da inteligéncia linguistica
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.
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Na figura 57, vé-se como sao exibidas as atividades ao usuario: a esquerda,
o nome da atividade. A direita, icones que levam o usuério As paginas das outras

inteligéncias que podem ser estimuladas pela mesma atividade.

= Outros inteligéncios
Arividade do Moodle estimulodas pt?r cada ofividode

Base de Dados +»#* - ¢ T
Chat +»¢e§

Figura 57 - Detalhe da pagina de cada inteligéncia, exibindo as atividades.
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.

Ao clicar-se no nome da atividade, a esquerda, é aberta uma tela (figura
58), com as especificidades de cada atividade, conforme as tabelas trazidas no item

3.4. Esta tela mostra nome, imagem, descricao e link (figura 59) oficial da atividade.

@ www.gosmi.info/atividades/base_de_dados.html|

infeligén .
ﬁ ||ngu|3ng Base de Dados

Arividade do Moodle. 247t eigé:

Base de Dados - § T
Chat +2ge@
Escolha **§
Forum ¢*--ge@® T
Glossario == @ T
Licio @
Pesquisa de Avaliacdo **@
Questionario *»* @
Tarefa @
Wiki s 609 T
Vitero @=¢es - o9 Médulo de Atividade pré-instalado com o Moodle.

s A Link para instalacdo e documentagdo.

Figura 58 - Ao clicar-se em uma atividade, é aberta uma nova tela com suas especificagdes.
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.

Madulo de Atividade pré-instalado com o Moodle.
Linjc para instalacdo e

Robson. Moodle 2 para

do Paulo: Novatec Editora, 20

docs.moodle.org/26/en/Database_activity_module

Figura 59 - No rodapé de cada tela de atividade, o link oficial do Moodle para a mesma.
Fonte: captura de tela da pagina www.gosmi.info.



7. CONSIDERACOES FINAIS

“.. que esta pesquisa inspire antropdlogos orientados a educagdo a
desenvolver um modelo de como competéncias intelectuais podem ser
fomentadas em diversos cendrios culturais” (GARDNER, 1994).

A pesquisa realizada trouxe muita satisfacao em conduzi-la, desde o seu
inicio. O pensamento do mestrando, nas horas vagas, estd sempre em sua pesquisa, na
angustia pelo primeiro trabalho cientifico de maior peso. Foram 3 anos destinados a
este trabalho que aqui finda. O estudo em uma area diferente exigiu aperfeicoamento
e dedicacao. Foram muitas bibliografias consultadas; caminhos teéricos equivocados
gue me fizeram voltar atras e refazer leituras e ideias; compras de livros que, apesar de
caros, nao se mostraram Uteis; bastante aprendizagem enquanto aluno das disciplinas

do mestrado; e uma boa dose de apreensao levada ao orientador.

Como primeiro desafio, foi necessario estudar o mundo da EaD, com seus
preconceitos, seus atores, suas correntes, suas politicas. Varias siglas, muitos autores
com quem aprender. Ao mesmo tempo, veio o encantamento com a teoria de Howard
Gardner, e tudo que a ela se vinculava; a busca por estar conectado a uma area que
remetesse ao meu perfil anterior, ao design; e a dificuldade imposta pelo ambito da

ciéncia, da definicao dos objetivos a esquematizacao metodolégica.

Quando parecia ja estar perdido, fui apresentado a neurociéncia, as teorias
de aprendizagem, aquilo que, imagino, os pesquisadores da area ja tragam na
bagagem ha muito tempo. A cada novo volume inserido na bagagem, varios outros
tinham de se acomodar. Entdo, com as estantes tedricas organizadas, veio a parte
pratica: 8 inteligéncias, com 15 verbos e 20 atividades para cada, totalizando 2400
possiveis ligacdes que justificassem a utilizacdo de uma atividade para estimular cada

inteligéncia.
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Além de algumas dificuldades pessoais, havia trabalho mental a ser feito,
buscando analisar com seriedade cada linha colorida que aparece nos mapeamentos.
Havia ainda o website a ser criado, o resultado, aqui apresentado: o GOSMI, disponivel
virtualmente em www.gosmi.info, de maneira a ndo deixar esta pesquisa apenas no

ambito académico.

Fico satisfeito com os resultados, apresentados na web e no item 6.2,
apesar da sensacdo de incompletude. Ainda antes da qualificacdo do projeto que
levou a esta pesquisa, o objetivo era maior: buscava-se mapear as midias e estratégias
da EaD que pudessem favorecer o estimulo ao uso das inteligéncias multiplas. A
época, ndo havia o foco no Moodle, sugerido pela banca de qualificacdo, como recorte
de pesquisa, com o intuito de oferecer a pesquisa um objetivo mais conciso e, ainda,
mais adequado ao ambito da UAB, objeto de trabalho dos grupos de pesquisa

envolvidos.

Evitando o também complexo tema das midias ou hipermidias e
almejando uma categoria que possibilitasse o mapeamento com as inteligéncias,

chegou-se as atividades do Moodle, em discussao trazida no item 3.4.

A opcao por trabalhar as atividades do Moodle mostrou-se realmente
adequada, por seu aspecto mais pratico, em especial, devido a metodologia do
cruzamento através dos verbos de McKenzie (2005), também sugerida pela banca.
Exponho isso porque transitar teoricamente nos campos da comunicacao a educacao,
da educacdo a educacao a distancia e ao design, e do design educacional a

neurociéncia, mostrou-se um caminho arduo para um mestrando.

Assim sendo, concordo que a investigacao quanto as estratégias, nesta

pesquisa, seria demasiada ao que se espera de uma dissertacdo de mestrado.
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Contudo, ainda possuo a pretensdo de pesquisa-las, pois vejo ai o grande potencial

para a integracao entre a teoria das inteligéncias multiplas e a educagao a distancia.

Percebe-se, a partir do que esta pesquisa identificou, que as possibilidades
de se trabalhar as inteligéncias podem estar também relacionadas as escolhas
estratégicas dentro de cada atividade, e ndo somente ao tipo de atividade utilizada. A
escolha de atividades, obviamente, também influencia, e este trabalho tem ai o seu
legado, que acredito ser de alguma valia, ainda que exista o anseio por aprofundar o

estudo: parece claro que o conteddo também influencia.

Para citar um exemplo, planejar um jogo social que favoreca a inteligéncia
interpessoal, de acordo com adaptacbes dos estudos ja existentes quanto as
estratégias de estimulo no ensino presencial, pode ser tdo ou mais eficiente que
selecionar a atividade férum para uma atividade. Ou ainda, pensar melhor a pergunta
que iniciaria esse forum, de modo a melhor explorar as possibilidades dessa atividade

em relacao as diferentes inteligéncias.

Algumas inteligéncias apresentaram, e nao poderia ser diferente, muito
poucas atividades a elas condizentes, como o caso da inteligéncia corporal-cinestésica,
uma vez que se buscou analisar seriamente as possiveis ligacdes dentro de seu
contexto. O verbo dancar, por exemplo, sé poderia ser levado em consideragao se o
aluno precisasse dancar em frente ao computador, o que caracterizaria algo pouco
provavel. Por outro lado, sabe-se que, hoje, existem jogos eletrénicos que obrigam
que o jogador literalmente dance, pule, se exercite ou reproduza situagdes. Isso
significa dizer que, fora dos limites impostos pela lista de atividades do Moodle,
dancar em frente ao computador para compreender um conteldo poderia ndo ser

algo tao sem propésito.
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Houve, ainda, casos mais complexos, como o da inteligéncia musical, em
que se tornou dificil definir o limite entre o que seria aceito ou rejeitado. Foi necessério
bastante esforco para ndo colocar uma mencao, avisando que as atividades Base de
Dados, Forum, Glossario, Wiki e Presentation poderiam ser utilizadas para estimular
essa inteligéncia, desde que explorados contelidos musicais. Sdo atividades que nao
despertam imediatamente a ideia de explorar esse tipo de contetdo, e, por isso, foram
descartadas. Apesar do baixo numero de atividades selecionadas para a inteligéncia
musical, optou-se por manter rigidamente o critério e colocar apenas aquelas em que
fosse mais provavel a aparicdo de um conteddo musical. O limiar é muito largo, e
mesmo algumas selecionadas pedem ao profissional de design educacional o bom
senso de utilizd-las com os conteudos ou estratégias adequados. Teria sido mais facil
ligar o verbo ouvir a todas as atividades que permitissem, de alguma forma, o upload
de musicas, mas dessa maneira o GOSMI comecaria a perder sentido. A analise, nesses
casos, precisou ser mais subjetiva, mas fez com que essa “secao” do GOSMI (por

atividades do Moodle) fosse viabilizada com sustentacao ao usuario.

Como possibilidade futura, tenho por pretensdo adicionar, de alguma
maneira, estratégias de conteldo, ideias e novas tecnologias ao GOSMI, com
metodologia a ser definida. Entendo que o instrumento nunca deverd se dar por
encerrado ou definido, devendo ser abastecido de novas descobertas cientificas. Por
este motivo, o GOSMI, hoje, possui apenas a secao “Atividades do Moodle”. Entendo
que, apenas como esta, o instrumento ndo chega a ter grande serventia aos
profissionais. A adicao de estratégias e abordagens seria fundamental ao sucesso do
guia. Aplicagao e testagem pratica do GOSMI também ficam aguardando por novas

oportunidades de pesquisa.
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Pessoalmente, sou muito agradecido ao aprendizado que esta pesquisa me
proporcionou. Aprendi que pesquisar e fazer ciéncia é um trabalho muito arduo,
especialmente em uma darea de tanta responsabilidade social, como é a educacao.
Também desenvolvi minha paciéncia por obter grandes ou reconhecidos resultados,
avancando uma etapa de cada vez, de maneira aprofundada e teoricamente

embasada.

Fica-me a sensacao de “resultado singelo”, por o GOSMI apresentar apenas
o estimulo ao uso de inteligéncias de acordo com atividades do Moodle, mas o tempo
provou que meus anseios estavam além do possivel. Fica a certeza do esforco do
publicitdrio que tentou enxergar pela janela da educacao e ainda passeou pela

neurociéncia, e a de que o GOSMI ainda ganhara mais conteudo e colaboradores.

Inserido ainda mais no mundo da EaD, e vendo a utilizagao dos AVEA como
presente e futuro da cultura digital, lembro as palavras de Gardner: “espero que esta
pesquisa inspire antropdlogos orientados a educacdo a desenvolver um modelo de
como competéncias intelectuais podem ser fomentadas em diversos cenarios
culturais” (GARDNER, 1994, p.8), para incentivar outros pesquisadores a também
buscarem implementar o uso da teoria das inteligéncias multiplas na educacdo a

distancia.

Assim sendo, considero o GOSMI como o resultado de um trabalho
complexo que buscou responder, por hora, ao recorte desta pesquisa. Este esforco
para difundir as ideias de Gardner na educacao a distancia inicia agora, mas nao se
considera finalizado de forma alguma, visto ha, ainda, muitas possibilidades a serem

exploradas.
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