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RESUMO

MODELO PARA AUXILIAR A DETECCAO DASINTELIGENCIAS
MULTIPLAS

O objetivo deste trabalho € propor um modelo , baseado em computador, para
auxiliar na deteccdo precoce das inteligéncias multiplas. Nessa abordagem buscar-se-a
respeitar e incorporar os principios dateoria das inteligéncias mltiplas.

Em func@o disto, centrou-se na implantagdo de um projeto de inteligéncias
multiplas num colégio da rede particular de ensino, para verificar a pratica escolar com
base nessa nova proposta de ensino, e também na criagdo de um software, para ser
utilizado por pedagogos, psicopedagogos e psicdlogos, com jogos e atividade
educativas, como uma ferramenta para agilizar o processo de detecgéo das inteligéncias
multiplas em crianca de seis a dez anos de idade.

Com a realizag80 desta pesguisa uma das principais conclusdes obtidas € que a
informética e os avancos tecnol 6gicos podem se tornar boas ferramentas para auxiliar e
agilizar o processo de deteccdo das inteligéncias mdltiplas, mas ndo podem ser
considerados um fim e sim um caminho . Outra constatagdo, € que o software criado,
néo tem valia se ndo for utilizado por um profissional competente, capaz de identificar e
interpretar constantemente, as mudangas de comportamento de cada crianga, avaliando-

a num todo.



ABSTRACT

MODELO PARA AUXILIAR A DETECCAO DASINTELIGENCIAS
MULTIPLAS

The objective of thiswork isto propose a model, based on computer, to aid in the
precocious detection of multiple intelligences. In that approach it will looked for to
respect and to incorporate the principles of the theory of the multiple intelligences.

According to that, it was centered in the implantation of a project of multiple
intelligences in a private school of teaching, to examine the school practice based on
that new teaching proposal, and also in the creation of a software, to be used by
educators, pyschopedagogs and psychol ogists, with games and educational activities, as
atool to activate the process of detection of the multiple intelligences in children from
Six to tem years old.

With the accomplishment of this research one of the main obtained conclusionsis
that the computer science and the technological improvements can become good tools to
aid and to activate the process of detection of the multiple intelligences, but they can not
be considered na end but a way. Another consideration, is that the created software, it
isn't worth if it will not be used by a qualified professional, capable to identify and to
interpret constantly, the changes of behavior in each child, evaluating it as whole
individual .
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

A prética pedag6gica comum nas escolas é aquela que vem se perpetuando a
muitos anos, onde o professor, representando o saber absoluto explica, e o aluno escuta
e tenta entender. Isso é preocupante, pois bitola o auno, deixa-o preso a valores
extremamente rigidos, tradicionais e ultrapassados, onde é visto como um valor, um
peso, pensa-se Unica e exclusivamente na “nota’, esquecendo seus sentimentos, anseios,
etc. E taxado de ruim ou incompetente, por ndo se enquadrar naquilo que € o
convencional para a maioria, esquecendo-se assim que este individuo pode ter outras
habilidades td0 ou as vezes até mais importantes do que o que esta sendo cobrado
naguele momento.

A realidade enfrentada nas escolas passa também por uma questdo fisica e social,
onde prédios estéo caindo aos pedacos, vizinhangas infestadas pelo crime e pelas
drogas, criangas sem lar, sem amor ou esperanca, inimeros problemas familiares, etc.
Os lideres politicos e formadores de opini&o, pouco sabem sobre estas condigdes fisicas
e sociais de deterioragdo e ndo estdo dispostos a investigar mais profundamente, uma
vez que esta investigacdo se opde a possibilidades de solugdes répidas. A educacdo
passa por um momento de arranjo, onde atitudes e discursos punitivos abundam,
enguanto as escol as estdo sendo castigadas.

Refletir sobre o contexto atual ndo basta, precisa-se desenvolver um processo que
ajude aintegrar o individuo no ambiente escolar, fazendo que sinta-se Util e valorizado,
faze-lo compreender que, pelo fato de ndo “ser bom” em matematica, por exemplo, ndo

quer dizer que ndo 0 Sgja em portugués.
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As Inteligéncias MUltiplas enfatizam justamente esta quest&o, valorizar aquilo que
cada um tem de melhor, aquilo que sabe fazer e faz com prazer, transformando isso
numa forma de aprendizagem plena. Compreender o sentido do que esta fazendo, os
beneficios e realmente “aprende a aprender” de forma eficaz. Algo aparentemente
simples, “respeito a identidade epistemolégica’, que estd sendo esquecido ou talvez
menosprezado.

Para isso, nada melhor do que unir essas habilidades diversas, ao que ha de
moderno e emergente na sociedade, o computador. Pelo fato de ser atrativo por
natureza, muitas vezes misterioso, consegue chamar e prender a atengdo por muito mais
tempo, colaborando assim, para implantacéo de um projeto pedagdgico que respeite as
Inteligéncias Mltiplas.

Criar um sistema que facilite a deteccdo precoce das Inteligéncias Multiplas para
auxiliar no processo pedagogico € 0 que estd sendo proposto neste trabalho, pois
acreditase que a implantagdo deste sistema auxilie no agilidade do processo de
identificacdo das aptiddes que cada pessoa possui. Este modelo serd criado para ser
utilizado por profissionais que trabalhem na area de educacdo, psicopedagogia e
psicologia que pretendam orientar pessoas em suas habilidades natos ou inatas.

Sabendo que vivemos num pais onde a populagdo anafabeta atinge um indice
alto, fica dificil estabelecer um tempo de atendimento individualizado e profissionais
suficientes para se detectar as possiveis habilidades de cada pessoa. A proposta para um
sistema informatizado é definida como uma forma de agilizar popularizar a deteccéo
das possiveis Inteligéncias Mlltiplas de cada pessoa, para que esse processo que
atualmente € moroso e que acontece com uma pequena faixa da populacdo de poder
aquisitivo alto, possa tornar-se comum e de facil acesso. Mas que fique bem claro que,
de forma alguma esté se tentando medir a capacidade intelectual do individuo, isto &,

aplicar testes de QI. Pelo contréario, o que se quer é verificar as possivels inteligéncias
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ou habilidades que este individuo possa ter, para que este possa investir cada vez mais
no seu potencial e usar estas para desenvolver atividades que Ihe proporcione maior

prazer e satisfacdo na aprendizagem.

1.1 DEFINICAO DO TEMA E TIPO DA PESQUISA

Esta pesquisa serd bibliogréfica e de prética experimental, visando uma avaliacéo
qualitativa sobre a deteccdo precoce das Inteligéncias Mdltiplas, alinha de pesquisa seré
na &rea de informética na educacdo, concentrando-se nos sistemas de conhecimento,
onde serd proposto uma nova forma de reconhecer o padréo de inteligéncia, com
estudos realizados na prética da sala de aula, baseada na teoria que consolida esta agéo
pedagbgica, para melhorar e agucar as habilidades individuais de cada individuo.

Buscar através da teoria das Inteligéncias Mdltiplas aprimorar o conhecimento
sobre o0 assunto, € um dos fatores que serdo abordados neste trabal ho.

Pretende-se também, apresentar nesta pesquisa um projeto sobre as Inteligéncias
Mdltiplas, aplicado & alunos de uma escola particular do municipio de Lages, para
verificar a sua aplicabilidade em sala de aula, integrando-o aos padrdes dos contetidos
curriculares.

Verificar-se-d a utilizag8o da tecnologia, partindo da proposta de criagéo de um
modelo para auxiliar na deteccdo precoce das Inteligéncias MUltiplas, isto €, apresentar
um modelo baseado em computador que auxiliara neste processo. Este modelo sera
criado para ser utilizado por profissionais que trabalhem na &ea de educagéo,
psicopedagogia e psicologia que pretendam orientar pessoas em suas habilidades natos
ou inatas. Sendo uma proposta de modelo de deteccdo das Inteligéncias Mlltiplas,

servira para agilizar o processo e audar um nimero bem maior de pessoas a
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descobrirem suas habilidades e usufruirem destas para uma melhor performance nos
estudos convencionais.

Para verificagdo da eficiéncia deste software, pretende-se apresentélo a
profissionais que ajudardo a avali&lo e quem sabe, futuramente, colocé-lo em prética,
nos atendimentos em consultorios, clinicas e colégios, podendo assm verificar a
agilidade, competéncia coeréncia e usabilidade deste modelo.

As expectativas diante deste modelo de deteccdo precoce, sdo bastante otimistas,
j& que se desconhece uma proposta como essa onde se usa ferramentas da informatica
para agilizar o processo, sabendo entdo, que o risco que esta se expondo é de caracter
importantissimo para a evolucdo deste estudo e de outros que venham a surgir

futuramente.

1.2 OBJETIVO, DELIMITAGCAO E RESULTADOS ESPERADOS

O objetivo deste trabalho é propor um modelo de apoio, baseado em computador,
para auxiliar na deteccdo precoce de Inteligéncias MUltiplas. Nessa abordagem buscar-
se-arespeitar eincorporar os principios dateoria das Inteligéncias Mltiplas.

Também sera avaliado neste trabalho, como parte integrante dos objetivos, as
condicdes para:

- Mehorar a qualidade das avaliagOes escolares, inovando nos requisitos a
serem avaliados. Identificar estratégias de ensino que valorizem o saber individual.

- Perceber as habilidades individuais e os beneficios que isso pode

trazer paraa aprendizagem de contelidos programéticos.
- Mostraa profissionais formas de inovar sua préatica pedag6gica, baseando-

se nos estudos sobre as Inteligéncias Mltiplas.
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- Integrar o conhecimento a prética paraavaliar o individuo como um
todo, percebendo seus valores e suas limitages, melhorando a
aprendizagem.

- Adgilizar o processo de deteccdo das inteligéncias multiplas
auxiliando os profissionais da &rea.

- Auxiliar aescolha de atividades ligadas as habilidades individuais.

- Veificar aeficiéncia do sistema proposto para apoiar a agilizagéo das
Inteligéncias Mltiplas.

- Intermediar um processo de auto conhecimento e valorizagéo de
potenciais.

O processo atual de deteccéo das Inteligéncias MdUltiplas, de certa forma, ainda
esta em fase de desenvolvimento, ndo existe uma formula pronta, o que ja existe sdo
profissionais que estdo em busca de inovagbes que possam trazer melhorias para o
processo de ensino aprendizagem e com isso buscam aternativas que venham de
encontro com uma maneira inovadora de avaliar o individuo, saindo um pouco do
sistema tradicional de notas que até hoje domina as escolas, sejam elas publicas ou
particul ares.

O desenvolvimento de um sistema que seja inovador e que de alguma forma possa
auxiliar na deteccdo precoce das Inteligéncias MUltiplas, pode inovar a visdo que as
escolas tem sobre a avaliagdo tradicional. Apesar de desconhecer a existéncia de um
processo onde a informética é utilizada como detectora das Inteligéncias Mdlltiplas,
aliando-se a0 objetivo deste trabalho, espera-se que essa ferramenta venha trazer
beneficios para a forma existente atual mente que € a convencional onde profissionais se
utilizam de papel e caneta, juntamente com a observacdo individual de comportamento,
para definir as possiveis habilidades de cada pessoa. O sucesso deste programa auxiliara

bastante para agilizar esta deteccdo, sendo que o profissional, que analisard os dados
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coletados, ndo precisa interferir diretamente, nem mesmo precisa estar presente
enquanto a pessoa que esta sendo avaliada percorre os caminhos desejados do software.
E um programa alternativo que s deve ser analisado por profissionais que tenham um
embasamento muito concreto sobre as Inteligéncias Multiplas para que ndo haja
distorgOes ou erros de interpretagéo.

Como verificagdo do estudo realizado espera-se que 0 modelo sugerido sgja
avaliado e quem sabe posteriormente, utilizado com grande sucesso por profissionas,
principalmente da &rea de pedagogia, psicopedagogia e psicologia, com uma margem
minima de erros ou de confiabilidade, para agilizar a descoberta das habilidades
pessoais, sendo que isso podera beneficiar as pessoas que fagcam uso do mesmo. O
repensar da avaliagdo diferenciada comega exatamente neste ponto, onde o aluno que
descobrir ter, por exemplo, uma inteligéncia espacial agucada, possa ser estimulado
pelos educadores a usar esta inteligéncia que ele domina bem, para conseguir chegar
conhecimento, por exemplo, das ciéncias exatas. Entdo, 0 que se quer com esta
descoberta &, estimular o aluno, da forma que ele compreende melhor, ou que tem mais
capacidade, a conseguir aprender as disciplinas que este € menos favorecido
intel ectual mente.

O trabalho foi desenvolvido unindo teoriae préticas inovadoras num ambiente
escolar e propondo um modelo de apoio, baseado em computador, para auxiliar na
deteccdo precoce de Inteligéncias Mltiplas, bem como sua avaliagdo por profissionais
da érea da educacdo, da pedagogia, da psicologia e da psicopedagogia para investigar
sua eficiéncia. Acredita-se que o nimero de profissionais que devam ser entrevistados
sgja ideal para se fazer uma andlise do software, portanto propde-se que este nimero
sgja de cinguenta pessoas.

Estudar uma teoria inovadora implica em assumir riscos que talvez ainda néo

tenham sido testados ou comprovados, mas a curiosidade sobre o assunto e o
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comprometimento com uma préatica pedagdgica desafiadora impulsiona e estimula este
estudo.

Poder dispor no mercado, um software que seja Util para o0 avango da agéo
educativa € um passo importante para a evolucéo dos estudos sobre as Inteligéncias
Mdltiplas e para um repensar no processo avaliativo das escolas com profissionais que

tenham coragem de encarar 0 Novo e um compromisso com a educagéo.

1.3 PROBLEMASE HIPOTESES

Sabe-se que existem muitas propostas pedagdgicas consideradas inovadoras, mas
gue na verdade ainda ndo conseguiram se firmar na educag@o. Algumas pelo fato de
terem custos altos e por isso se tornarem invidvels, outras por ndo conseguirem manter
um suporte técnico atualizado, e ainda as que ndo se baseiam em teorias reamente
confiavels.

As Inteligéncias Mlltiplas também podem ser consideradas mais uma proposta
que, por ser inovadora, € também tentadora aos que buscam para educagdo uma
proposta que mais se assemel he aos dias de hoje, onde a tecnologia esta dominando boa
parte do mundo e para ndo ficar paratraz a educacdo também precisa evoluir. Evoluir na
forma estrutural de seu contexto, evoluir na forma de “repassar” os contetdos que ja
ndo sdo t&o atrativos e que se ndo forem estimulados por algo criativo, que prenda a
atencdo das pessoas cairéo no esguecimento, serdo obsoletos. Evoluir na selegcdo do que
€ relevante que as pessoas aprendam, pois, com as mudancgas constantes continuar
reproduzindo informacdes, que ja ndo sdo tao Uteis como eram a cinglenta anos atras

€ perda de tempo e pode se tornar desperdicio de informagdes, ou o que pode ser

chamado de, informag&o errada na hora errada.
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O que se propde entdo é, usar da habilidade nata ou inata das pessoas para
desenvolver juntamente com estas contetidos histéricos e atuais que realmente deixem
um conhecimento concreto e duradouro, que consiga ultrapassar a barreira daignorancia
de pensamento que uma grande parte da populagéo atual vive, pois estédo acostumados
apenas a receber conteldos prontos que ndo irdo interferir em nada na sua vida
cotidiana.

O estudo que se entende como eficaz para a teoria das Inteligéncias Mltiplas €
aquele que esteja baseado em realidades onde o individuo possa descobrir seus
potenciais e usar destes, para aprender as outras atividades que ndo tem tanto dominio.
Desmidtificando assim, aidéia de inteligéncia que existe atualmente, ou as formas que
existem de medir a inteligéncia humana, baseada apenas em testes de QI, os quais
buscam somar em pontos a capacidade intelectual das pessoas.

Quem sabe uma nova visdo de avaliagdo possa estar baseada na teoria das
Inteligéncias MUltiplas, onde o aluno seja avaliado ndo apenas como um ndmero, uma
nota, mas que sgja avaliado pelo que sabe fazer de melhor, respeitado seus potenciais, e
gue estes sgiam explorados para aprender com prazer todas as disciplinas por mais
variadas que sggam?

Unir educacdo e informética num software pode demonstrar um avanco no
trabalho profissional ?

Um sistema &gil, poder4d também ser eficaz na comprovagdo de teorias
educacionais?

Pensar em inovagdes e ndo pensar em tecnologia, pode-se dizer que, no momento
que a sociedade esta hoje, seria uma maneira de ocultar alguns fatos essenciais ao que
vem acontecendo no mundo todo?

Porque ndo, pensar em educacdo baseando-se nos potenciais humanos, interligada

ao que atecnologia pode oferecer de moderno?
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A precisdo de fatos e a rapidez com que estes acontecem quando estdo
interligados a informética, podem ser de grande valia para a educagéo?

Criar um modelo, baseado no computador, para auxiliar na deteccéo precoce das
Inteligéncias Mdltiplas é o que esté se propondo neste trabalho, para que sirva de base
para a aprendizagem nas escolas. Apesar de acreditar-se que, atuamente, isso parece
utopia, espera-se mexer com o brio das pessoas e gjudar a criar uma forma ou uma
abertura nova para discutir-se a avaiagdo redizada nas escolas, que vem sendo
perpetuada a muitos anos. Talvez por ndo se ter uma outra opgao de avaliagdo, talvez
por se ter medo de inovar ou ainda talvez por ndo saber como fazer isso.

A intengdo € que, com 0 uso de novas técnicas educacionais e de software que
estimulem estas capacidades, seja divulgado de forma mais forte e para mais pessoas
projetos que cultivem a idéia da pluralidade das inteligéncias, e que mais pessoas

tenham acesso a estas tecnologias.

14 ORGANIZACAO DA PESQUISA

Esta dissertagdo foi dividida de forma que a teoria e a prética tenham seus
momentos contemplados pelo leitor. Neste primeiro capitulo procurou-se definir com
exatiddo o problema que serd estudado, quais os objetivos, principios, hipéteses,
definicdo do tipo de pesquisa que se espera realizar e os critérios que serdo utilizados
para avaliacdo dos resultados esperados.

Ja no segundo capitulo, espera-se fazer um estudo bibliografico sobre as

inteligéncias, envolvendo principamente as Inteligéncias Mdltiplas, que sdo a razéo
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principal desta pesguisa, detalhando cada uma das inteligéncias descobertas por Gardner
e outros. Demonstrar uma verificacdo de projetos que ja existem baseados nestas
inteligéncias que visdo a pluralidade do intelecto.

No terceiro capitulo, seréa demonstrado a metodologia utilizada e os resultados
obtidos através do desenvolvimento dos projetos sala de aula (utilizagdo da teoria
aplicada a sala de aula de um colégio particular) e software (criagdo de um modelo de
deteccdo precoce sobre as IM, baseado no computador), que representam a parte
prética e de certaforma, crucial da pesquisa.

Para desenvolver o quarto capitulo desta pesquisa, optou-se por apresentar e
discutir os resultados verificados, através de questionamentos, que puderam ser
realizados com profissionais das areas de pedagogia, psicopedagogia e psicologia, 0s
quais sdo o alvo escolhido para utilizar o software no seu ambiente de trabal ho.

No quinto e ultimo capitulo sera realizado a conclusdo e as consideragdes finais
sobre este estudo, que teve como prioridade a deteccdo das Inteligéncias Multiplas,
também sera 0 momento em que poder-se-a sugerir a novos estudiosos sobre 0 assunto,
alguns itens que devem ser considerados de importancia fundamental para

aprofundamento nesta area de estudo.

CAPITULO 2

REVISAO DA LITERATURA

A questdo das inteligéncias e acima de tudo as Inteligéncias MUltiplas passa e até
mesmo pode-se dizer que interfere uma série de itens que devem ser levados em
consideragéo, como a sua estrutura em relacdo a visdo convencional de inteligéncia, o
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seus beneficios, a pluralidade do intelecto e o que isso pode gerar em relagdo ao
pensamento atual da sociedade.

Neste capitulo serdo abordados e discutidos estes itens elencados no texto
conforme aordem que pode ser pré estabel ecida da seguinte forma:

Tdépico 1 — Visdo deinteligéncia

As convengdes estabel ecidas sobre inteligéncia, sdo abordadas neste capitulo, pois
a questdo de, como se pensa a respeito deste tema é de fundamental valia, para que se
desenvolva umanocdo de qual relevancia elatoma.

Tdépico 2 — Asinteligéncias multiplas

Neste topico seréo abordados desde o conceito de Inteligéncias Mdltiplas , até o
relato de cada uma destas inteligéncias manifestagbes, que podem influenciar na
aprendizagem de cada individuo.

Tépico 3 — Estudos e projetos desenvolvidos na prética, sobre as Inteligéncias
Mdltiplas.

Este tépico foi desenvolvido para demonstrar estudos realizados anteriormente por
Gardner e sua equipe sobre as Inteligéncias MUltiplas em diferentes locais, avaliando
aspectos diferentes em idades cronolégicas e etapas também diferenciadas, bem como
estudos que foram desencadeados ap6s ser anunciado o descobrimento da pluralidade

do intelecto.

2.1 VISAO DE INTELIGENCIA

Falar sobre inteligéncia é uma tarefa que exige conhecimento e um esfor¢o muito
grande, pois, de certa forma, todas as pessoas, mesmo sabendo de suas limitagOes, se
reconhecem como um ser inteligente, capaz de pensar e agir diante de fatos variados.

Segundo PINKER (1998, p.77):
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...ainteligéncia ndo provém de um tipo especia de espirito, matéria ou energia,
mas de um produto diferente, ainformagdo. Informacdo é uma correlacdo entre
duas coisas, produzida por um processo regido por lei ( e ndo ocorrida por mero
acaso). Dizemos que os anéis em um tronco de arvore fornecem informagdes a
respeito daidade da arvore, porque o nimero deles tem correlacéo com aidade da
planta (quanto mais velha a &rvore, mais anéis elatem), ea correlagdo ndo € uma

coincidéncia, sendo causada pelo modo de como as arvores crescem.

Sabe-se que, a um certo tempo, inclusive atualmente, existem agueles que
reconhecem aimporténcia de algo ou alguém pelo seu grau de inteligéncia cal culados
em Varios tipos de testes que conseguem, no seu ponto de vista, medir a capacidade
intelectual das pessoas, atribuindo a essas pessoas notas, nimeros que podem
transformé-las em seres capazes de ter inteligéncia suficiente para salvar a humanidade,
isto &, de certa forma endeusando as pessoas que tiram niimeros altos e subestimando as
gue de outra forma ndo conseguem obter os mesmos resultados altos padronizados por
grupos de estudiosos que o definiram. Estes testes sdo comumente chamados de testes
de QI (Quociente Intelectual), criado pelo francés Alfred Binet, onde pessoas sdo
submetidas a uma série de exercicios que usam a capacidade de raciocinio 16gico e de
linguagem para respondé-los com tempo determinado, independente de saber qual o
objetivo que se espera alcangcar com este. S0 exercicios padronizados, que ndo se
preocupam com o meio que o individuo vive, suas habilidades, etc, apesar de basear-se
em fatores da hereditariedade. N&o se espera com esse tipo de comentério e nem se esté
dizendo que os testes de QI sdo totalmente errbneos, apenas que estes estegjam
atualmente ultrapassados, e que ndo condizem com a realidade, ou ainda, por ndo
conseguirem alcancar toda a gama enorme de conhecimento e competéncias que as
pessoas sd0 portadoras. Os testes padronizados foram criados, em parte, como uma
forma de identificar talentos incomuns, sua preocupagdo central era identificar alunos

que apresentassem dificuldades de aprendizagem, para ajud&los a melhorar. Estes
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testes, certamente sdo capazes de revelar “prodigios escolares’, principalmente na
matematica e portugués, matérias essas que recebem uma énfase maior nestes testes,
pois consideram alinguagem e o raciocinio as principais questdes a serem avaliadas.

A sociedade sempre cobrou valores, por ela impostos, e a inteligéncia pode até
mesmo ser considerada um desses valores, pois familias tradicionais ndo admitiam que
seus filhos tivessem o mesmo nivel intelectual que a grande massa da populagéo,
alids, sO a burguesia poderia ter sabedoria, para isso, contratavam professores
particulares para que estes tivessem aulas melhores, de mais qualidade, ou ainda
mandavam seus filhos estudarem em colégios internos de preferéncia em outros paises
para que 0s mesmos nao tivessem contato com a pobreza e o0 pouco conhecimento das
classes menos favorecidas. Vaores desumanos, arbitrérios, que chegaram ao cimulo de
levar pais, que por algum motivo, tiveram filhos com algum tipo de deficiéncia fisica ou
mental, a escondé-los e trata-los com desrespeito, com um sentimento muito grande de
vergonha, como se este fato interferisse num sentimento maior como o de carinho e
amor.

Hoje esta visdo arcaica de soberania absoluta, j& ndo é tdo forte e comum no meio
em que se esta inserido, mas ainda é comum encontrar-se com pessoas que se sentem
felizes pelo fato de ter um filho ou parente com um QI elevado, isto €, ter um sabio
ambulante em casa € favorével, traz status e acima de tudo seguranca financeira, pois
com a globalizacdo, a tdo falada qualidade total em empresas multinacionais e &fins, é
conveniente garantir-se com aguele que certamente serd o orgulho e principalmente a
salvacdo da familia, pensando em termos financeiros € claro. Ainda é comum esguecer-
se de que as pessoas nNdo S0 apenas nimeros, linguagem autbnoma , robotisadas, e
gualquer outro tipo de vantagens que iSso possa trazer a quem convive com estas. N&o
se vé um individuo como portador de sentimentos comuns, e que muitas vezes parecem

estar alheios aos interesses da sociedade, mas que na verdade estdo ligados a outros
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objetivos, pois, 0 que para alguns é considerado como capacidade nata de desenvolver
atividades ou resolver de forma diferenciada os mesmos problemas, para outros isso
pode ser considerado um tipo de escape de inteligéncia ou um a certa preguica de pensar
no ldgico e real. Por isso, pessoas que conseguem se manifestar atraves de esportes,
dangas, enfim o que foge ao comum, sdo rotuladas como desinteressadas ou que ndo
tem um grau elevado de QI.

A agum tempo tem-se usado os testes de QI para medir o nivel de capacidade
intelectual do individuo, sendo que grande parte das informagtes investigadas nestes
testes, ndo passam de uma forma de medir a inteligéncia l6gico mateméatica e
linguistica, deixando de lado todo o restante de potencial que as pessoas possam ter
como por exemplo, atividades que envolvam valores artisticos, musicais, dangas,
esportes, relagOes interpessoais, naturalistas, etc. Estes testes ndo conseguem medir
totalmente o potencial humano.

Gardner (1995 - p.78), define a inteligéncia “como a capacidade de resolver
problemas ou elaborar produtos que sgjam valorizados em um ou em mais ambientes
culturais’.

Com essa nova visdo de inteligéncia proposta e estudada por Gardner, admite-se
a pluralidade do intelecto, que faz muitas coisas aém de computar e memorizar
informagdes, inventa, cria, avalia, pensa, interage e desmistifica padrdes convencionais,
“ainteligéncia ndo € algo ‘que se tem’ ou ‘ndo tem’, nem é alguma coisa que uma
pessoa possater ‘mais ou ‘menos’, mas sobretudo algo que se vai fazendo e desfazendo
em situagOes individuais e sociais, sem as quais ela se resumiria a uma ‘ propriedade

virtual’ ” (MEC, 1999- p.8).

22 ASINTELIGENCIASMULTIPLAS
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Howard Gardner, em 1983, apoiando-se nas novas descobertas neurol 0gicas
procedidas em Harvard, defendeu a idéia de uma visdo pluralista da cognicdo,
sugerindo que a mente esta organizada em dominios relativamente distintos de
funcionamento. Desafiando 0 que se conhecia sobre inteligéncias, apontou a existéncia
de sete tipos de inteligéncias: linguistica, 16gico-matemética, musical, espacial, corporal
cinestésica, interpessoal, intrapessoal, que de acordo com seus estudos, podem ser
consideradas um grande avanco na forma de verificar o nivel intelectual de cada pessoa,
mudando assim muitos tabus da sociedade. Segundo Gardner, as pessoas S&o
freqUentemente avaliadas e rotuladas por avaliagcdes que ja ndo tem sentido algum, pois
nem todos precisam ser um “expert” em tudo o que fazem, mas nem por isso deixa de
ter condigdes e inteligéncia para se sobressair em alguma (s) area(s) diferente do que té
entdo estava estabelecido, isto €, aquela pessoa que tem dificuldade em expressar-se
verbalmente ou escrevendo alguma redacéo seja ela de qualquer tipo ou sobre qualquer
assunto, pode ser um excelente jogador de basguete por exemplo. A teoria das
Inteligéncias Mdltiplas de Gardner, sdienta exatamente esta quest8o, conseguir
identificar no individuo aquilo que ele tem de melhor, pois todos podem ser bons em
alguma area determinada ou em varias areas a0 mesmo tempo, Mas que este Ndo precise
saber sobre tudo.

Segundo GARDNER (1995, p.20):

Conforme o nome indica, acreditamos que a competéncia cognitiva humana é
melhor descrita em termos de um conjunto de capacidades, talentos ou habilidades
mentais que chamamos de “inteligéncia’”. Todos os individuos normais possuem
cada uma dessas capacidades em certa medida, os individuos diferem no grau de
capacidade e na natureza de sua combinagdo. Acreditamos que esta teoria da
inteligéncia € mais humana e mais veridica que as visdes dternativas da
inteligéncia e reflete mais adequadamente os dados do comportamento humano
‘inteligente’ . Essa teoria tem importantes implicagfes educacionais, inclusive para

0 desenvolvimento de curriculos.
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A teoria das Inteligéncia Mdultiplas mostra um modo pluralizado de entender o
intelecto. Avancos recentes na ciéncia indicam que a inteligéncia de cada pessoa €
formada por faculdades autdnomas as quais podem trabalhar separadamente ou em
conjunto com outras faculdades, e que estas variam de individuo para individuo. Ent&o,
cada pessoa pode ter um grupo diferenciado de inteligéncias, que ndo obrigatoriamente
sdo formadas pelo mesmo grupo, como por exemplo: 16gico-matematica, cinestésico-
corporal e interpessoal sempre estardo interligados ou da mesma forma que linguistica,
intrapessoal e espacial estardo0 sempre juntas nas pessoas que as tiverem como
inteligéncia. N&o existe uma regra pronta para a verificagdo destas inteligéncias, as
pessoas de modo geral, apresentam uma mistura de véarias inteligéncias, isto &, dentro de
uma gama muito grande de opcdes individuais cada pessoa de acordo com as suas
habilidades tem um espectro de opcdes referentes a sua inteligéncia

A principio Howard Gardner identificou sete faculdades, as quais ele chama de
“inteligéncias’. Mas no decorrer de seus estudos e pesquisas foi detectado uma nova
inteligéncia que recebeu por batismo o nome de Inteligéncia Naturalista. Vale também
ressaltar, que nos estudos realizados nunca se pensou em uma quantidade exata e
imutével de inteligéncias, podendo estas, de acordo com estudos que continuam sendo
realizados aumentar ou quem sabe fundir-se, isto &, esta lista pode ser reorganizada ou
subdividida, com outras para melhor determinar a capacidade intelectual do individuo.
Mas o que deve ficar claro neste caso € a pluralidade do intelecto.

Outros estudiosos e pesguisadores sobre o assunto, como Nilson José Machado,
professor da Universidade de S&o Paulo desde 1972, aceitam ainda a existéncia da
inteligéncia pictorica ou pictogréfica, que de certa forma parece estar sendo estudada e

avaliada por Gardner, como parte integrante da inteligéncia cinestésico-corporal,
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englobando-se também, de forma intrinseca, em todas as outras inteligéncias por ele
estudadas.

Acreditase que cada inteligéncia é extremamente importante e que nem uma
delas pode ser considerada mais ou menos importante do que a outra pelo fato de ser
mais comum ou mais usdvel, ou ainda pelo fato de trazer mais poder econdmico as
pessoas que delas estdo impregnadas. Por isso a ordem que serdo descritas ou elencadas
no texto ndo tem nada a ver com importéncia ou valor de cada uma delas, sendo que as
oito primeiras elencadas abaixo sdo inteligéncias estudadas e descobertas por Gardner,

jaaultima delas € uma consideracdo de inteligéncia estudada e defendida por Machado.

2.2.1 Inteligéncia Linguistica ou Verbal

Sensibilidade para o significado e ordem das palavras, ela pode ser exibida em
sua forma mais completa, talvez, por poetas, escritores, advogados, enfim, pessoas que
tenham o dom de usé-la para expressar sentimentos com extrema sensibilidade dando
clareza e também vigjando pelo mundo dos sonhos, tentando transformé-1os em palavra
escrita ou falada para torn&-lo de certa formareal. Geramente, consegue-se perceber
nas pessoas com uma acentuada inteligéncia linglistica, a facilidade que essas tem de
resolver jogos de palavras, recitar versos, concentrar-se leituras, fazer rimas e outras

brincadeiras verbais que podem ser feitas de formainformal numa rodinha de amigos.
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2.2.2 Inteligéncia L ogico-matemética

Habilidade em sistemas matematicos e outros complexos sistemas, como 0 home
implica é a capacidade 16gico e matemética, assim como a capacidade cientifica.

Manifesta-se pela facilidade para calcular, pela capacidade para discernir
padrfes numéricos e l6gicos e de perceber elementos que envolvam medidas de peso,
atura, distancia, entre outros. As pessoas com esta inteligéncia agucada conseguem
explicar questGes de forma argumentativa, respondendo os “porqués’, tem facilidade
em interpretar desenhar e graficos. Segundo Gardner, esta inteligéncia foi considerada

por Piaget como aidéiagera de “inteligéncia’.

2.2.3 InteligénciaMusical

Habilidade para entender e criar misica. MUsicos, compositores, dancarinos
mostram elevada inteligéncia musical,. Mozart, presumivelmente, possuia em alto grau.
Destaca-se pela capacidade de apreciar, identificar expressar sons de um modo geral.
Geralmente, observa-se pessoas que possuem uma forte capacidade de inteligéncia
musical pelo fato de estarem sempre cantarolando, assobiando. Conseguem fazer de
pequenos objetos, muitas vezes banais, como uma simples caixa de fésforo ou uma

tampinha de garrafa um instrumento para tirar sons, impondo ritmo. Na maioria dos
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casos, tocam algum tipo de instrumento musical. Quem nunca ouviu falar em alguém

gue aprendeu atocar um determinado tipo de instrumento musical “de ouvido”.

2.2.4 Inteligéncia Espacial

Habilidade para“ pensar em figuras® para perceber com relativa exatiddo o mundo
visua e recriglo ou aterdlo na mente ou no papel, capacidade de formar um modelo
mental sendo capaz de manobrélo e operar utilizando esse modelo. A inteligéncia
espacial e atamente desenvolvida em artistas, arquitetos, desenhistas, escultores,
marinheiros, engenheiros, etc. Estd muito ligada a criatividade no plano espacial.
Percebe-se nas pessoas que se destacam pela inteligéncia espacial, o fato de estarem
quase sempre desenhando, rabiscando, pintando. Gostam muito de contar coisas que
Iéem ou véem sobre outros tempos. S&o pessoas que ficam incomodadas com objetos
fora do lugar, dependéncias da casa ou escritorio desarrumadas. Tem uma facilidade
muito grande em guiar-se por mapas, localizar-se em locais diferentes, procurar
enderegos, etc.

2.2.5 Inteligéncia Cinestésico-corporal

Habilidade de usar o corpo para resolver problemas ou elaborar produtos, isto €,
utilizando o corpo inteiro como uma forma de experimentar, praticar, para se expressar,
ou para aproximar-se de seus objetivos. Mimicos, dancarinos, jogadores de basquete,
futebol, entre outros, sd0 agumas das pessoas que demonstram esse tipo de
inteligéncia. Pessoas com essa inteligéncia tem facilidade em controlar os movimentos
do corpo e manipular objetos com destreza. Essa inteligéncia envolve dois campos da

psicomotricidade ampla, que esta ligada a destreza, ao equilibrio e o campo da
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psicomotricidade fina, ligada a atengdo e a quatro sentidos humanos (tato, paladar,
olfato, visio). E comum observar que pessoas com uma inteligéncia cinestésico-
corporal ndo parem quietos, mesmo quando estdo em filas. N&o precisam de um
instrumento oficial para exploré-la, isto é, fazem da latinha de refrigerante vazia ou de
uma simples bola de papel amassado um objeto para poder jogar, de dois pedacos
quebrados dettijolo, umatrave, enfim, para desenvolver uma atividade esportiva, que éa
suamaior realizac8o, sdo capazes de criar imaginariamente, um cenério parecido com o

real.

2.2.6 Inteligéncia Interpessoa

Habilidade de perceber e entender os outros individuos, o que as motiva, seu
humor, desejos, sabe como trabalhar cooperativamente com os outros. Politicos, lideres
religiosos, professores, vendedores, entre outros, se utilizam desta inteligéncia.
Observa-se esse tipo de inteligéncia em pessoas que gostam de estar sempre em grupos,
ajudando, orientado, aconselhando os que est&o ao seu redor, propondo idéias, enfim,
preocupa-se muito com o bem estar de seu grupo, Ndo pensa apenas em Si, mas na

coletividade.

2.2.7 Inteligéncia Intrapessoal

Conhecimento de suas proprias emogdes, voltada para o seu eu. Totalmente
voltada ao auto conhecimento, a auto estima. Alguns romancistas e consultores usam
esta experiéncia para guiar os outros. E comum identificar pessoas que tenham uma

acentuada inteligéncia intrapessoal quando estas demonstram através de atos como,
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escrever didrios, ouvir o outro falar preferem ficar sozinhos, observam atentamente o
mundo que se agita ao seu redor, enfim, faz o tipo comumente é vista como uma pessoa

que “gosta de ficar nasua’.

2.2.8 Inteligéncia Naturalista

Recentemente, Gardner identificou a oitava inteligéncia considerada por ele: a
Inteligéncia Naturdista. A inteligéncia naturalista refere-se “a habilidade de reconhecer
e classificar plantas, minerais e animais, incluindo rochas, graminess e toda a variedade
de fauna e flora, enfim reconhecer a natureza de forma integral usando sentimentos
profundos. A habilidade de reconhecer artefatos culturais, carros , também podem se
basear na inteligéncia naturalista. Manifestase em niveis que podem variar do
jardineiro ao paisagista, por exemplo. Pessoas com boa inteligéncia naturalista, sempre
gue podem, procuram lugares retirados dos centros urbanos onde possam estar em
contato com a natureza, procuram ser ecologicamente corretos, participam de ONGs
para salvar ou defender a flora e a fauna. Preferem desfrutar de alguns dias num
camping, do que ficar fechado num apartamento no centro da cidade ou ainda séo a
favor de um piguenique num local retirado com bastante espaco ao ar livre, do que um
restaurante caro da cidade. Esta inteligéncia também pode ser demonstrada por pessoas

com facilidade de reconhecer e classificar produtos manufaturados.

2.2.9 Inteligéncia Pictorica

Segundo estudos realizados por Gardner, esta inteligéncia ndo foi considerada,

pelo fato de que acredita-se que ela esteja englobada as outras, principamente a
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cinestésico-corporal, sendo que este considera que a arte deve estar envolvidas em todas
asinteligéncias, fazendo parte concreta de cada uma delas.

Mas em estudos realizados pelo professor Nelson José Machado, a inteligéncia
pictdrica manifesta-se em criangas atraves de desenhos, reconhecimento de objetos, suas
formas, reconhecendo e classificando cores com uma grande percepgéo visual, onde ndo
basta enxergar com os olhos, mas sim com a emocgéo do artista, discriminando e
interpretando os sinais visuais.

Segundo MACHADO citado por ANTUNES (1988-p.217):

...antes mesmo que a linguagem escrita lhe sgja acessivel, os recursos
pictéricos tornam-se elementos fundamentais na comunicacdo e na expressao

de sentimentos, funcionando como um canal muito especial, através do qual as
individualidades se revelam — ou sdo construidas — expressando ainda, muitas
vezes, caracteristicas gerais da personalidade, ou mesmo sintomas dos mais

variados desequilibrios psiquicos.

Desta forma, pode-se dizer que esta inteligéncia € muito forte em pintores,
cartunistas, desenhistas, especialistas em computacéo grafica, na organizagao estética de
locais, etc.

Para finalizar este item da pesquisa, precisa-se afirmar, que em recentes estudos,
Gardner admitiu a possibilidade de existir uma nova inteligéncia, a inteligéncia
existencial, que pode ser definida como “ uma preocupacdo com as questdes basicas da
vida’'. Esta inteligéncia ainda esté4 em fase de estudos e néo existe material publicado
suficiente, que traga subsidios claros e coesos, sobre os resultados dessas pesquisas.

Segundo GARDNER, citado por ARMSTRONG (2001, p.162):

...a capacidade de situar-se com referéncia ao acance maximo do cosmos— o
infinito e o infinitesimal - e a capacidade relacionada de situar-se com referéncia
a caracteristicas existenciais da condicéo humana como o significado davida, o
significado da morte, o derradeiro destino dos mundos fisico e psicoldgico, e
aquel as experiéncias profundas como o amor por alguém ou atotal imersdo num

trabalho de arte. (GARDNER, 1999, p.60)
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2.3 ESTUDOSE PROJETOS SOBRE AS INTELIGENCIASMULTIPLAS

Sabe-se que a teoria das Inteligéncias Mlltiplas, foi estudada e proposta a sua
descoberta pela equipe de Gardner, pode-se dizer que esta teoria teve inicio na Harvard
Graduate School of Education com o Harvard Project Zero, que foi fundado em 1967,
pelo filésofo Nelson Goodman, que estudou e formulou a “taxionomia dos principais
sistemas simbdlicos’ utilizados pelos seres humanos. Na década de setenta, este projeto
passou a dedicar-se a questdes psicoldgicas com a direcdo de David Perkins e Howard
Gardner, o projeto assumiu uma tendéncia educacional, aproximadamente na década de
80, onde passou-se a constatar e verificar aestudos relacionados com a pluralidade do
intelecto humano, isto é, criou-se a teoria das Inteligéncias MUltiplas.

A partir deste projeto, muitos outros surgiram para estudar detalhes sobre a
cognicdo humana e descobrir formas de avaliar e entender a pluralidade do intelecto.
Alguns desses, talvez os mais conhecidos ou os mais divulgados, serdo detalhados no
espaco a seguir de acordo com informagfes obtidas na teoria de Gardner a respeito

desses projetos.

2.3.1 Projeto Arts Propel

Este projeto foi criado, pelo fato de especialistas, que acompanhavam o
desenvolvimento do Project Zero, através de estudos e observacoes feitas paralelamente,
acreditarem que alunos das fases finais do ensino fundamental e principalmente do
ensino o médio, estarem cada vez mais afastados do estudos de educacdo artistica. Estes

especialistas, assim como Gardner, acreditavam que a arte € uma complementagéo, para
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todas as inteligéncias e que esta deve estar interligada as disciplinas escolares,
principalmente através da musica, da escritaimaginativa e das artes visuais.

Para que este projeto se desenvolvesse, com critérios sdlidos, foram criados
maodulos curriculares vinculados aos instrumentos de avaliagcdo. Observou-se trés tipos
de competéncia, que foram: a producdo, a percepcdo e a reflexdo, que de certa forma
s80 as palavras-chaves, responsaveis pelo nome PROPEL.

O principal objetivo do projeto era desenvolver instrumentos de avaliagdo
adequados e aplicé-1os de forma coerente, aos alunos das faixas etarias escolares, acima
mencionadas, portanto, grande parte do Arts Propel, foi dedicada a elaboragdo de
sistemas de avaliacdo, varias etapas foram desenvolvidas para alcangar este objetivo,
conforme a necessidade do grupo. Para isso, criou-se conjuntos de projetos de
“dominios’, os quais eram aplicados aos grupos conforme a fase de estudo que se
encontravam, bem como os “processofdlios’, que seriam uma espécie de arquivo
individual, onde os alunos guardavam todas as suas producdes, rabiscos, pré producdes,
ensaios, enfim, todo o trabalho realizado durante o periodo de desenvolvimento, para
que, conforme fosse solicitado, a apresentacdo e avaliagdo desses trabalhos iam
ocorrendo gradativamente, em vérias dimensdes, de acordo com o desenvolvimento e
evolucao do projeto, algumas vezes de forma mais complexa e subjetivas, outras vezes,
de acordo com critérios técnicos e imaginarios.

Apesar de também ndo ser uma férmula pronta, e pelo fato de ndo Ter encerrado
seus estudos sobre o envolvimento da avaliagdo através da arte, este projeto foi
adaptado por algumas escolas, nos Estados Unidos da Ameérica, aplicando-o também,
em turmas de educagdo infantil e séries iniciais, pelo fato de verificar-se que as idéias
gue fundamentam o Arts Propel, mostraram ser eficazes e atraentes aos aunos,
chamando também a atencdo de alguns educadores, que acreditam na mistura entre
teoriae prética para a aplicacdo do estudo de educacdo artistica.

36



2.3.2 Projeto Espectro

O projeto espectro € uma nova abordagem de avaliacdo, onde criase um
momento e um ambiente especial, cercado por muitos a atraentes materiais que enfocam
0 uso de uma variedade de inteligéncias, onde o auno estd o tempo todo sendo testado
mas ndo de uma forma tradicional. Realizado em salas que permitam a interagdo com
alunos mais experientes, isto é, a idade dos alunos néo é constantemente a mesma, eles
interagem com criangas de vérias idades em determinados momentos do projeto e com
materiais que possam ser explorados sozinhos ou em grupos (sala/lambiente) com
espacos naturalistas, espacos de contar histérias, espago artistico, etc.

Enfatiza a nog&o de que cada crianga é Unica. Foi aplicado a turmas de pré-escola,
com idade variada entre trés e quatro anos e uma média de 19 criangas por turma.
Oferece um manual de atividades aos pais, com sugestdes de atividades nos diferentes
dominios , “a idéia ndo é tornar cada crianga um prodigio na sua &rea de maior
potencial” (Gardner, 1995-p.88), mas sim, gjudar aos pais e professores para que sgjam
fiéis & crianca, disponibilizando atividades e experiéncias que busquem as
potencialidades e dificuldades de cada crianga.

O espectro é administrado em uma série, durante um ano, com observacOes e
combinagdes individuais para cada pessoa avaliada, considerava-se originalmente sete
dominios de capacidade, isto é as sete primeiras inteligéncias citadas anteriormente, no
final de um ano de informagdes reunidas, estas sd0 colocadas num parecer chamado
Relatério Espectro, o qual descreve o perfil pessoa de potencialidades e dificuldades da
crianga, oferecendo recomendagdes sobre 0 que pode ser feito em casa, na escola ou na

comunidade, para aproveitar as potenciaidades e para estimular &eas de relativa
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dificuldades, é entdo um avaliacdo que mostra com detalhes o perfil de cada crianca.
Comparando-o ao teste de Binet (teste de QI), que se realiza numa sessdo de uma ou
duas horas, é padronizado, igual para todas as pessoas que sdo avaliadas e concentra-se
em quatro éreas ou fatores (raciocinio verbal, raciocinio abstrato/visual, raciocinio
quantitativo e memoria imediata), através de oito subtestes. Pode-se imaginar as

fronteiras de cada avaliaggo em relagéo a qualidade do resultado disponibilizado.

2.3.3 Escola-chave

Foi criada em Indiandpolis, por um grupo de oito professores, que inspirados na
teoria das Inteligéncias MUltiplas de Gardner, acreditavam numa escola onde todos 0s
alunos deveriam participar regularmente de atividades relacionadas com as Inteligéncias
Mdltiplas, em acréscimo as atividades convencionais e padronizadas do curriculo
escolar.

De acordo com a proposta da Escola-chave, além das atividades convencionais
estabelecidas no curriculo escolar, todos os dias os aunos participavam de um grupo
onde cada crianga trabalha com colegas de diferentes idades e um professor competente
para ensinar um oficio ou uma disciplina de seu interesse, uma espécie de oficina de
estudos diéria.

Uma vez por semana um especialista de fora, visita a escola e demonstra uma
ocupagdo ou oficio aos alunos, explicando todas as vantagens e desvantagens que esse
venha a ter, mostrando como funciona na realidade, € comum que pais de alunos
participem destas atividades como palestrantes, que em alguns momentos tornam-se

integrados a escola, demonstrando conhecimento através da sua rotina de trabal ho.
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Cada aluno deve realizar um projeto de acordo com temas que a escola sugere
anteriormente, que geralmente sdo trés diferentes, e que estejam de certa forma ligados
aos conhecimentos bésicos exigidos nos programas escolares padroes. Estes projetos
acontecem a cada dez semanas de aula, desta forma, no final de um ano letivo, cada
aluno apresentara trés novos projetos. Estes projetos sdo expostos na conclusdo do
periodo, e os alunos fazem uma apresentacdo demonstrativa do projeto, que sdo
filmadas e ficam arquivadas na escola para observar o crescimento e a evolugdo da
cogni¢cdo do aluno. Parte da avaliagdo dos alunos concentra-se na qualidade dos
trabalhos, outra parte pode dizer-se que concentra-se nas potencialidades especificas de
cada aluno, isto &, o seu perfil, e uma terceira parte envolve a cooperagdo com outros

alunos, professores e especialistas.

CAPITULO 3

METODOLOGIA UTILIZADA E RESULTADOSOBTIDOS

Foram aplicadas trés nivel's diferentes de projeto de pesquisa para realizagdo deste
trabalho de forma integral.
Na primeira etapa procurou-se observar a viabilidade de aplicacéo do projeto das

Inteligéncias Mltiplas em sala de aula, unindo teoria e prética no da vida escolar a
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proposta metodolégica de Gardner, onde pode-se utilizar varias técnicas de
aprendizagem para integrar o aluno ao contelido de forma que se tornasse mais
prazeirosa respeitando suas inteligéncias, de forma que este percebe-se seus talentos e
habilidades, podendo valer-se destes, para explorar outros contelidos que néo sdo de
fécil acesso por questfes intelectuais que ndo fazem parte da sua estrutura mental.

Na segunda fase deste projeto, procurou-se desenvolver um software, que consiga
detectar, através de atividades ludicas, as Inteligéncias MUltiplas de criancas de seis a
dez anos de idade, na sua vasta gama de opgdes de acordo com a pluralidade intelectual
individual .

Na terceira e Ultima etapa deste projeto, apresentou-se este software a
profissionais da area da educacdo e desenvolvimento, isto €, pedagogos, psicélogos e
psicopedagogos, para uma avaliagdo de qualidade e viabilidade do mesmo, tentando
desta forma saber se este software pode ser confiavel na qualidade das atividades e no
potencial aplicado por cada uma delas, avaliando os resultados obtidos para definir com

exatiddo o perfil de criangas que utilizarem o mesmo.

3.1 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO EM SALA DE AULA

Com base no estudo que realizado sobre as Inteligéncias Mdltiplas, e com
objetivo de colocar em prética toda a teoria, propds-se ao grupo de docentes do Colégio
Univest — Lages, uma nova perspectiva de educacgéo, baseando-se na teoria e prética de
Gardner.

Como tudo que é novo e desafiador, assusta, desta vez ndo foi diferente.
Profissionais, que até entdo, eram considerados competentes dentro de suas préticas
pedagdgicas poderiam estar testando suas limitagbes, capacidades e até mesmo

colocando em risco toda a sua credibilidade. Da maneira como estava sendo trabal hado
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a educagdo, até este momento, neste ambiente escolar, estava funcionando, porque
mudar? Apesar de estar mascarada, por uma realidade que ndo condizia com a teoria,
considerada por todos como construtivista, mas que ao mesmo tempo podia-se observar
um lado marcante de tradicionalismo, principamente na forma de avaliagdo e
conceituacdo dos alunos.

Inovar seria, talvez, neste momento, por em risco 0 seu emprego, o conhecido e
testado, para experimentar algo desafiador, onde n&o sabia-se o resultado exato que era
esperado neste momento, isso resultou em uma série de indagacdes e pontos a serem
considerados, como: dar sentido real a muita teoria que estudou-se anteriormente nos
bancos escolares, mexer com o brio de cada profissional que acredita na educacéo,
medo de errar, ndo saber o caminho exato a sr seguido e as formas corretas de
empreg&lo no cotidiano escolar, enfim, muitas foram as reflexBes que surgiram,
fazendo do novo, algo instigador onde a vontade e o profissionalismo, pensando acima
de tudo, na aprendizagem e os beneficios que esta nova forma de ensinar poderia ajudar
aos alunos que fossem submetidas a el as.

Depois de muita discussdo sobre o assunto, 0 projeto comegou. Formaram-se
grupos de estudo para um maior entendimento da teoria, onde oportunizou-se a todos,
subsidios para garantir o entendimento da teoria, através de bibliografias, sites, fitas de
video, palestras, etc, para agir com seguranca e certeza do objetivo proposto, foi
necessario um espirito de equipe muito grande para o progresso efetivo do projeto.

Levou-se aproximadamente um bimestre do ano letivo de 2001, para se ter o
suficiente ou pelo menos o basico de informagdes, com objetivos bem claros, para se
comecar a projetar aforma de trabalho que melhor se encaixaria aos alunos do colégio,
sem causar nenhum impacto catastréfico. Lembrando sempre de um item que pesou
bastante, o contelido programatico tradicional, proposto pela apostila, ndo poderia ser

deixado de lado, deveria ser trabalhado, paralelamente e interligado no projeto que
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estava se iniciando. Decidiu-se entdo, que cada professor do ensino fundamenta e
educagdo infantil, daria a sua contribuicéo e faria a sua parte com as turmas que
leciona, isto €, integrou-se 0 mesmo contelido, para ser trabalhado de diferentes formas,
usando vérias inteligéncias simultaneamente e em todas as areas de estudo (portugués,
matemética, ciéncias, educacdo fisica, artes, etc), e através disso procurar averiguar
guais as maiores aptiddes de cada auno, para depois tentar detectar o grupo
inteligéncias de cada individuo.

Para que houvesse uma eficécia e coeréncia entre os trabalhos e a avaliagdo dos
mesmos, procurou-se desmistificar a avaliagéo tradicional, apesar de ndo abandoné-la
totalmente. Criou-se um mecanismo de observagdo constante, em todas as atividades
individuais e em grupo, fazendo com que o professor obtivesse informacdes
significativas e essenciais para o processo de avaliagdo. Para isso 0 professor precisou
tomar uma postura de mediador, analisando as atividades, provocando discussdes,
mexendo com pensamentos significativos, estimulando ainvestigagéo, enfim tirando os
rétulos jaimpregnados na sociedade e na cabega das criangas. A avaliacdo passou entéo,
aser considerada global, toda e qualquer atividade desenvolvida pelos aunos deveria
ser incluida no processo avaliativo, com pesos diferentes de acordo com o grau de
dificuldade de cada uma, pré estipulados pelo professor regente e repassado para turma
de uma forma que a avaliacdo se tornasse rotineira, habitual, sem dias e horérios
marcados, mas como parte integrante do processo.

A temética que envolveu a escolha de contetidos a serem trabal hados, baseou-se
no interesse dos alunos e na experiéncia dos professores, sem afastar-se dos conteidos
tradicionalmente abordados de acordo com a série dos alunos , pois, apesar de estar
estudando e tentando implementar uma postura nova de trabalho, ndo fugiu-se
totalmente das raizes incutidas pela sociedade, para que isso ndo chocasse demais, ou

até mesmo, para que ndo fosse de encontro com interesse da maioria dos pais de alunos
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de escola particular. Deixou-se entdo, o0 estudo e as atividades fluirem e os préprios
alunos é que iriam demostrar as vantagens ou quem sabe desvantagens dessa forma de
aprendizagem.

De acordo com a faixa etaria e 0s interesses comuns a esta, cada professor
implantou na sua turma de regéncia, um tema diferente, o qual foi apoiado por todo o
grupo docente, contando com o suporte tedrico e de pesquisa que conseguiu-se com 0
trabalho de todo o grupo, até o momento.

O professor, nessa experiéncia, foi sempre o alicerce para que o projeto desse
certo, trabalhou como um mediador das atividades propostas, precisou-se acreditar no
que estava fazendo, pois este, era sempre o responsavel por acompanhar o trabalho dos
alunos, orientando-0s sempre que necessario, algumas vezes interferindo para que os
mesmos fizessem uma tomada de reflexdo, enfim, todo o processo s6 pode ser realizado
com a atencdo integral dos professores em todas as séries que leciona, e com temas
diferentes de uma turma para outra. Precisou-se integrar toda a equipe para que o
trabalho estivesse o tempo todo em sintonia, sem desviar-se dos interesses
estabelecidos, usando as habilidades que o aluno tem, para aprender e conseguir fazer
atividades que tenha uma certa dificuldade em resolver da forma tradicional. Os
professores tentavam de uma forma sutil, descobrir o que cada aluno sabe fazer melhor,
no que ele destaca-se e através desta descoberta, criar atividades onde ajudem na
resolucdo de outras que ndo sdo de facil entendimento e que por isso, possam ser
consideradas mais dificeis para determinadas pessoas, isto &, de forma bem clara, usar
aquilo que sabe-se melhor, para aprender dessa forma o que se tem dificuldade.
Reunides realizaram-se, freqlientemente, para avaliar o desenvolvimento do trabalho e
trocar informagdes sobre os contelidos e o0s destaques especificos. Como também fazer
uma avaliagdo de desempenho individual dos alunos frente a cada atividade lancada,

podendo desta forma organizar uma ficha com os dados de desempenho individual e
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por aproximagdo de inteligéncias. Momentos de euforia, obstaculos e até mesmo crises
surgiram neste processo de aprendizado mutuo.

Montou-se também, uma equipe de apoio técnico, que esteve o tempo todo
fazendo o servico de assessoramento, coleta de referéncias bibliogréficas, busca de
novos estudos, resolucdes para problemas que foram surgindo no decorrer do trabal ho,
possiveis hipo6teses que procurassem modificar aforma como as atividades deveriam ser
feitas, alteracdo de estratégias e de pessoal quando o progresso ndo foi atingido. Neste
sentido pode-se realizar uma observacdo maior e uma verificagéo real da eficiéncia dos
trabalhos, ajudando a sanar as duvidas, e chegar com certeza a conclusdes sobre os
passos a serem seguidos em cada etapa do projeto, etc. Alguns desses projetos estéo
elencados nos anexos desta dissertagdo, para esclarecer com maiores detalhes de
atividades e procedimentos como foi desenvolvido e aplicado o projeto gue mexeu com
aforma convencional de educar e para que educar.

Esse projeto trouxe muitas respostas, que até entdo, ndo haviam sido consideradas
por teorias estudadas anteriormente, trouxe uma motivagdo diferente para fugir do
tradicional, percebendo que menos é mais, isto € menos contelidos mas com maior
aprofundamento. Trouxe um repensar na avaliagdo tradicional (provas/notas) onde
testes objetivos, de multipla escolha, que sufocam a iniciativa dos aunos e professores,
deveriam ser substituidos por formas de avaliagdo mais profundas, de final aberto. Sabe-
se que o pouco que foi feito ndo foi suficiente para mudar a postura da escola frente ao
que jafoi incutido a muito tempo sobre prioridades educacionais, ou formas de ensinar.
Esse foi um primeiro passa que foi dado para descobrir um caminho, de certa forma,
ainda desconhecido e diferente na educacéo. Observou-se todo 0 empenho, o despertar
de interesses, 0 aproximar-se darealidade e a superacdo de tabus que a escola conseguiu

despertar nos alunos em poucos meses de trabal ho.



No ano seguinte, 1° semestre de 2002, novo projeto sobre as Inteligéncias
Multiplas foi proposto, ja que o primeiro foi bem sucedido e alcancou os objetivos
propostos para 0 momento. Desta vez, umanovaformade aplicagdo e desenvolvimento
dos trabalhos foi aplicada. Todos os alunos da educacéo infantil a 4°série do ensino
fundamental, foram submetidos a descobertas sobre um tema comum, para
desenvolvimento do projeto que mais uma vez teria duragéo de um semestre letivo. Pelo
fato de ser um tema atraente e atual, em todos os niveis de conhecimento e no seu leque
de opgdes, o projeto intitulou-se “As Inteligéncias MUltiplas e a Copa do Mundo”.

Baseando-se no projeto que foi realizado anteriormente, nos pontos positivos e
negativos que foram observados neste, todos os alunos, professores e equipe técnica
comecaram um novo desafio, usando as Inteligéncias Multiplas, com a pluralidade
intelectual de possibilidades que essas se combinam de um individuo para o outro e
principal mente respeitando-se estas diferengas, fazendo com que cada pessoa descubra
que é capaz de ser “boa’, altamente “inteligente”, em determinado assunto e que pode
se vaer dessa inteligéncia, para aprender os mais variados conteldos, que sdo
tradicionalmente oferecidos pelas escolas, que seguem um padrdo nacional de grade
curricular imposto pelo MEC. Portanto, 0 maior objetivo deste projeto e a maior
descoberta, se é que pode-se chamar desta forma, foi realmente provar que um
individuo é capaz de ser inteligente para uma determinada &rea de estudo e ndo o ser
para outra, mas ensin&lo a se valer desta inteligéncia que tem para conseguir superar-se
nas disciplinas que ndo consegue entender com facilidade, respeitando seus limites, mas
oferecendo subsidios para que ele procure sempre melhorar o seu potencial.

Mais uma vez, conseguiu-se a unido e o envolvimento responsavel da equipe de
professores do Colégio Univest, que mostrou um comprometimento, desenvolvendo
um trabalho ainda mais eficiente e melhor que o anterior. As aulas foram se

transformando cada vez mais em ambientes cooperativos, onde o professor era um
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colaborador do saber e ndo o dono da verdade. O resgate de culturas, personalidades
famosas dentro do futebol, as descobertas de histérias de paises diferentes envolvidos
num mesmo ideal, comidas tipicas, etc. Pode-se explorar muitos fatores de diferentes
&reas sobre a Copa, deixando os trabalhos atraentes, cooperativos e com um objetivo
anico.

Os trabalhos tiveram um ponto comum, mas foram divididos para que fossem
pesquisados mais amplamente, em diversas &reas de estudo como a matemética,
portugués, ciéncias, etc. Também foi aberto um momento onde os alunos demonstraram
todo o trabalho realizado com uma exposi¢éo de todos as turmas sobre tudo o que foi
pesquisado bem como, todas as formas de exploragéo das Inteligéncias Mltiplas que
foram exploradas durante o projeto. Esta exposicdo foi aberta a visitagdo e neste
momento houve uma nova integragéo entre os alunos, cada uma pode falar sobre tudo
gue conseguiu descobrir e explorar sobre o assunto, como chegou aos resultados
obtidos, as formas individuais de resolver o mesmo problema, bem como verificar os
outros pontos que foram investigados por outras pessoas, percebendo as diferencgas entre
estes, fazendo desta forma que o trabalho de todos se transformasse num so.

Contudo, sabe-se que este projeto ndo conseguiu atingir todos os alunos numa
escala de 100% de aproveitamento, pelo fato de se estabelecer um tempo determinado
para inicio e término do mesmo, e que nem todos os conteldos didaticos
tradicional mente abordados no material escolar que a escola adota, tornam-se passiveis
de constatagéo e transformagéo em questdes ligadas a Copa do Mundo. Como exemplo
disso, pode-se citar questdes envolvendo varias disciplinas em relagéo a preservacdo do
meio ambiente, 0 que foi realizado nos paises que sediaram a copa com relagéo a este
fato, j& que vérios ginasios e até mesmo prédios precisaram ser erguidos para abrigar 0s
jogadores? Usando este questionamento para trabalhar todas as disciplinas de formas

diferenciadas, que globalizem o contelldo mas que respeitem as habilidades naturais dos
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alunos, ensinando a calcular os gastos destes gindsios através de uma musica ou
elaboragdo de uma maguete, ensinando o aluno localizar-se espacialmente em relacéo a
distancia ou local destes ginasio através de uma parédia, ou que sabe de célcul os 16gicos
através de escalas propondo campanhas de conscientizagdo das pessoas através de
panfletagem no colégio ou de pela comparagdo de culturas existentes nos paises que
participaram da copa, enfim, muitas atividades poderiam ser citadas neste caso, umas
com énfase maior e outras nem tanto, mas, procurando sempre trabalhar o que foi
proposto no conteddo programético convencional, voltando-se sempre aos fatos que
envolveram a copa do mundo, téo significativamente ao ponto de esquecer que estava-
se trabalhando matemética e ndo musica ou trabalhando ciéncias e ndo atividades
fisicas.

Observou-se uma preocupagéo grande do grupo de professores em relagdo a
avaliacdo, que com esses projeto passou a ter um sentido mais amplo, onde precisou-se
estar totalmente dedicado e motivado para acompanhar o desenvolvimento dos alunos
gradativamente e diariamente, conforme esses iam demonstrando espontaneamente.
Alguns cursos nesta &rea foram proporcionados para que houvesse um nimero maiores
informagdes a respeito do assunto, com profissionais de areas afins. Apesar de que, por
questdes de plano de ensino, que fazem parte da proposta pedagdgica existente na
escola até o momento, ndo abandonou-se de vez a forma tradicional de provas, mas
procurou-se tratar esta questdo com menos énfase do que vinha até entéo sendo tratada e
colocando os alunos num clima de descontragdo, sempre lembrando os mesmos que
todas as questdes que a prova “tradicional” apresentava, ja haviam sido trabalhadas na
vivéncia das atividades realizadas anteriormente com o grupo ou individual mente.

No entanto, percebeu-se um interesse maior dos alunos aos contetidos trabal hados,
mesmo frente a este problema de conteido programético a ser seguido, juntamente com

o desenvolvimento do projeto. Apesar dos contelidos estarem sempre voltados ao tema
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principal, observou-se em alguns momentos um clima de envolvimento maior e em
outros momentos nem tanto devido a complexidade ou dificuldade de socializagéo dos

contetidos ou até mesmo falta estimulagdo dos alunos.

3.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DE SOFTWARE

Pensando em gjudar os aunos em fase escolar frente aos problemas que estes
enfrentam relacionados com a aprendizagem de determinadas matérias de estudo e suas
habilidades para conseguir aprendé-las, propde-se neste momento, uma forma nova de
detectar as Inteligéncias MUltiplas, que deve ser usada como uma ferramenta, para
auxiliar profissionais ligados a educagdo que tenham um conhecimento sobre estas
inteligéncias e possam utilizar-se do mesmo para trabalhéa-las de forma mais eficaz e
rapida, agilizando destaforma o processo como também tornando-o maisviével, jaque
as formas existentes até 0 momento sdo muito morosas e dispendiosas, vistas pelo lado
do tempo que um profissional precisa dedicar ao aluno para redlizar esta avaliagdo
integral.

Baseando-se na criagdo de um programa de computador, onde o0 jogador possa ter
liberdade de escolher, entre varios itens, qual o caminho quer seguir, tendo também uma
liberdade de respostas, pensou-se em desenvolver, através de jogos, charadas,
campanhas comunitéarias e muitos outros itens, um software que conseguisse estabel ecer
ligagbes com cada uma das Inteligéncia Mdltiplas, buscando uma relagdo com fatos
reais, para constatagdo dessas habilidades, aqui consideradas como inteligéncias.
Tornar possivel a deteccdo destas inteligéncias, através do uso deste programa por

criangas de uma faixa etaria de seis a dez anos em média, isto € mais ou menos de 1° a



4° série do ensino fundamental, fase esta onde as criangas conseguem manifestar seus
sentimentos, conhecimentos e capacidades com mais espontanei dade.

Atualmente, percebe-se um crescente estimulo ao uso de jogos educativos nas
escolas e nas clinicas de atendimentos psicol 6gicos ou psi copedagdgicos, demonstrando
desta forma, um grande interesse e até mesmo dando um ar de imponéncia ao ludico,
baseando-se nisso , pode-se dizer que o jogo € um dos melhores e mais arrojados
caminhos para a descoberta da individualidade. Acredita-se, entdo, que 0 jogo sera uma
eficiente ferramenta para estimular as inteligéncias mltiplas. Talvez o fato da agitacéo
natural das criangas e a constante exploragéo do novo, tenha se transformado num dos
fatores que fortaleceram a proposta deste software.

Pela atracdo natural que o computador exerce nas pessoas, principalmente em
criangas, e por estudos realizados anteriormente, este programa esta sendo proposto em
forma de atividades ludicas, rigorosamente selecionados, com interesse em detectar as
maiores habilidades, “inteligéncias’, de criangas na faixa escolar das séries inicials,
usando os recursos da informatica, que sdo constantemente inovados pelo avango
crescente e natural da tecnologia.

Este software propde vérias atividades, e faz um rastreamento de todos os
caminhos que forem percorridas pelo jogador, detalhando os passos efetuados de cada
jogo ou atividade visitada, bem como as que forem desenvolvida pelo jogador,
lancando um relatério final, com questdes exatas, para determinadas questdes, ou
subjetivas se for o caso dos itens analisados. Também mapeando cada fase do programa
que o jogador se dispos a efetuar integral mente ou ndo, fases em que este apenas visitou
por curiosidade mas n&o interagindo, relacionando alguns itens que permitam esse tipo
de avaliag&o e com cOpias do que el e respondeu ou criou nos casos em que a questéo for
subjetiva. Mas convém ressaltar que, mesmo langando este relatorio final, somente

pessoas especializadas, que possuam conhecimento, entendimento e competéncia sobre

49



0 assunto, podem fazer um diagndstico sobre as possiveis inteligéncias que o jogador
demonstre neste programa, pois existem fatos e questdes que podem ser interpretadas de
forma errdnea por pessoas que desconhecam O assunto ou que tenham um
conhecimento superficial, até porque, imagina-se que os profissionais que utilizarem
esta ferramenta, estejam presentes durante a interagéo de cada crianga com o programa,
para poder avaliar todo o processo e ndo apenas o resultado final do relatério emitido
pelo programa, exemplo disso seria uma espécie de fiscal, que estaria o tempo todo
anotando quais as acles e reagdes de cada crianga, diante a cada novo obstaculo
encontrado, qual a primeira reacdo diante aos fatos novos, como é o entendimento de
cada questdo, formas diferentes de resolver o mesmo problema, enfim, fazendo um
apanhado geral sobre todos os impulsos individuais que precisaram ser utilizados para
cada problema proposto pelo programa. Estes fatores, somados ao resultado que o
programa of erece (relatério), é que irdo ser avaliados juntamente no final do processo,
para poder se valer de um diagndstico completo.

Vale esclarecer neste momento, que este software ndo deve ser utilizado para
medir a capacidade intelectual das pessoas, como teste de QI, por exemplo, mas sim,
como uma ferramenta de auxilio, para saber quais as possiveis inteligéncias que a
pessoa tenha e para que essa possa se valer dessa descoberta para melhorar o0 seu
aprendizado em relacdo a todas as disciplinas do curriculo escolar e extra curricular.
Também ndo se limitou o tempo que cada crianga ird interagir com o software, isso ira

variar de acordo com o interesse e curiosidade individual .

3.2.1 Desenvolvimento do Software
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Definiu-se um nimero especifico de quatro atividades & serem desenvolvidas para
cada inteligéncia, usando modelagens estéticas diferentes e que proporcionem uma
certa seguranca sobre as informagdes técnicas que devem ser geradas no final de cada
comando, podendo desta forma detalhar todos os itens aplicados em cada momento
num relatério final, que sera utilizado para verificagdo das Inteligéncias Multiplas.

Em todo o processo de levantamento e modelagem do software, foram utilizadas
metodol ogias empregadas em atividades comuns e corriqueiras para esta faixa etéria de
criangas que esta se propondo, aplicando-se principalmente jogos e atividades |udicas
para que as criangas ndo percebam que estéo sendo rastreadas.

Quanto a questdo técnica de informética, o software foi todo construido sobre o
comando do programa “Macromedia Flash” , por ser uma ferramenta multimidia, que
possibilita o facil acesso de criangas, com comandos bem definidos pelo programador. E
uma ferramenta de padréo profissional para produzir experiéncias de impacto na Web,
que possibilita flexibilidade para utilizar a criatividade.

O Macromedia Flash aumenta a criatividade fornecendo bibliotecas e modelos
predefinidos e compartilhados, facilitando desta forma a criagdo de ilustragbes
animadas, permitindo o adicionamento de clipes de filme, enquanto mantém o tamanho
do arquivo pequeno para Web. Este aplicativo € muito utilizado para desenvolver
materiais com Vvérios recursos de midia, fornece elementos de interface reutilizaveis do
tipo arrastar e soltar, caixas de listagem, botbes de opgdes e barras de rolagem. Portanto,
foi escolhido este aplicativo por ser possivel aprimorar a criatividade, fornecendo
controle e recursos de integragdo com um rico conjunto de ferramentas de design.

Pode-se citar alguns dos recursos disponiveis no Macromedia Flash para ajudar a
desenvolver aplicativos, o ActionScript avangado permite carregar arquivos de som; 0s
Pontos de ancora aperfeicoam a navegagdo permitindo que os usuérios usem os botdes

avancar e voltar; o editor aprimorado do ActionScript torna mais f&cil acessar todo o
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potencial ActionScript; Referéncias de cddigo agilizam o desenvolvimento de
conteidos detectando automaticamente o comando digitado e oferecendo indicactes
paraa sintaxe do comando; o depurador aprimorado combina os recursos de depuragdo
jaexistentes a um depurador do ActionScript permitindo definir pontos de interrupgdo
e uma etapa Unica; 0 modelo de evento integra clipes de filmes, botdes e campos de
texto a linguagem de script orientada; anova APl de desenho aprimora o poder de
programagdo orientada a objetos do ActionScript oferecendo um conjunto de recursos
de desenho de formas por meio do objeto MovieClip permitindo um controle
programatico sobre o mecanismo de processamento do macromedia flash; além desses,
muitos outros sd0 o0s recursos disponiveis para deixar 0 ambiente macromedia flash
poderoso e eficaz.

Para a interface datelainicia do software, preocupou-se em criar um ambiente
com uma imagem agradével, representando um ambiente natural e tranqiilo, onde o
jogador recebera as informagdes necessérias para havegar no software, com um fundo
musical instrumental. Na interface, ha um dispositivo que pede ao jogador que cologque
0 seu nome, para a identificagdo posterior no relatorio. A tela seguinte, apés as
informagbes sobre como proceder parajogar, preocupou-se em colocar todas as opgdes
possiveis ao jogador, onde este recebe uma informagdo principal explicando-o que
poderé escolher o caminho que deseja seguir, sempre que finalizar um jogo ou atividade
gue escolheu, ou até mesmo que foi apenas observar, automaticamente o software
retornard a esta tela que contém todas as opcdes para que 0 mesmo possa escolher uma
nova atividade, caso desgje. Parafinalizar o programa, basta o jogador clicar duas vezes
no item “sair”, automaticamente o programa ird gerar um relatério com o nome do
jogador e todos os caminhos que este percorreu. Para que o profissional que fara a
avaliacdo da deteccdo das Inteligéncias MUltiplas, consiga ter uma visdo geral de todo o

processo que o seu avaliado percorreu, montou-se um sistema de rastreamento, como ja

52



foi citado anteriormente, que lancaré um relat6rio onde constara todos os lugares que a
pessoa. apenas visitou mas ndo interagiu com O programa, Visitou e interagiu com o
programa conseguindo concluir com éxito, visitou e interagiu mas ndo conseguiu
finalizar a tarefa e ainda em alguns casos onde néo foi possivel estabelecer mensagens
objetivas, o relatdrio copiard 0 que a pessoa fez para posterior analise do profissional
que esta fazendo a interpretacdo destas atividades.

E importantissimo deixar claro que, este programa consegue fazer o rastreamento
completo das atividades objetivas ou subjetivas percorridas, mas ndo determina o nivel
gue o jogador tem de cada inteligéncia ou quais as inteligéncias que este possui. Ele
gera um relatorio, para andlise de um profissional capacitado fazer a sua identificacgo,
portanto, este programa deve ser usado por profissionais competentes que tenham uma
boa visdo sobre as Inteligéncias Multiplas, ele ndo faz tudo sozinho, mas é uma

ferramenta que auxiliard os profissionais da érea.

Figural—Telainicial do software.
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Digite seu nbime:

Pular Introducao .

Figura 2 — Tela de apresentagdo do software A.
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Pular Introducao -

Figura 3 — Tela de apresentagdo do software B.

Pular Introducao -
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Figura 4 — Tela de apresentacdo do software C.

Digite seu npime:

Pular Introducao .

Figura5 — Telade escolha das atividades parainteragir.
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3.2.1.1 Inteligéncia linglistica - Foram selecionados para representar esta
inteligéncia  atividades que demonstrem um desempenho lGdico, para facilitar o
despertar de interesse pela crianca. S&o atividades que conseguem verificar o interesse
gue a crianca tem sobre a linguagem escrita na sua totalidade e diversidade. As

atividades escolhidas representam palavras cruzadas, trava-linguas, acréstico e slogan.

3.2.1.1.1 Palavras cruzadas — apesar de ndo ser uma forma convenciona é uma
forma diferente e que atrai a atencdo de criangas dessa faixa etaria, utilizando as
palavras, usando o ludico a imaginagdo para perceber a importancia da linguagem
escrita. O programa apresenta 0s enigmas através de perguntas que estdo escritas na
tela, a crianga deve descobrir qual a palavra que se encaixa melhor para definir o que
esta sendo pedido, colocando cada letra num quadrinho do jogo, sem sobrar espacos em

branco ou faltar espagos para completar, formando desta maneira a cruzadinha
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completa. No final de todas as respostas 0 jogador pode verificar se completou o jogo
com as respostas corretas. No relatério final serd gerado o resultado das cruzadinhas,
repetindo as palavras utilizadas pelo jogador.

Figura 6 — Palavras cruzadas.
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3.2.1.1.2Trava linguas - considerado uma espécie de enigma a ser decifrado, o
trava linguas € importante para perceber se a crianga consegue diferenciar a forma
correta de escrever textos, bem como utilizar o som correto de cada palavra. Neste jogo
a crianca deve completar a letra que esta faltando no enigma, colocando-a no espaco
que estd disponivel na tela, quando isso for feito, automaticamente a frase serd
completada com a letra que foi escolhida, esta letra poderd ser alterada quantas vezes
forem necessario, até chegar no resultado que desgje, ou correto. No relatério final sera

langcado aletra que o jogador escolheu para completar o jogo.
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Figura7 — Travalinguas.
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3.2.1.1.3 Acr6stico — o acrostico consiste em formar através de varias palavras
uma espécie de poesia instanténea, se é que pode ser chamado desta forma. A crianca
perceberd que na tela do computador parecera a paavra “natureza’, entdo deve
completar o acréstico escrevendo uma nova palavra ao lado da primeiraletra que ja esta
no programa, sendo que essa escolha € livre e individual, combinando as palavras da
forma que achar ideal. No relatério aparecera o acrdstico completo para que possa ser

verificado se o jogador conseguiu completé-lo com eficiéncia e coeréncia
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Figura8 — Acrdstico.
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3.21.1.4 Slogan — consiste na criacdo de um lema, um dizer, que tenha um
sentido significativo para uma campanha, para um grupo de pessoas, ou ainda para
outros fins. Neste caso especifico, a crianca escolhe um tema, que esta disposto através
de desenhos e escreve um slogan, isto € um lema para este assunto escolhido. No
programa existe um espago determinado para fazer essa declaracdo. No relatério sera
apresentado o contelido escrito pelo jogador, podendo dessa forma verificar se €

condizente ao que foi escolhido anteriormente por ele.
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Figura 9 — Slogan.
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3.2.1.2 Inteligéncia intrapessoal — As atividades propostas para demonstrar
pessoas com padrbes para essa inteligéncia, foram escolhidas atividades que
demonstrem um cardter marcante, mas que ndo deixem transparecer 0 seu envolvimento
comum com 0s outros. Essas atividades sdo: escolha 0 assunto, suas limitagoes,

hordscopo e opinido pessoal.

3.2.1.2.1 Projeto para o futuro - nesta atividade a crianca escolhe entre varios
assuntos que estejam relacionados a fatores sociais e de interesse geral, um que sgjade
seu interesse, e faz um comentério escrito sobre 0 mesmo, num espago pré determinado
paraisso, deixando transparecer 0 seu ponto de vista sobre este problema. No relatério
aparecera o conteldo escrito pelo jogador.

Figura 11 — Projeto para o futuro.
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Figura 12 — Escrevendo o projeto para o futuro.
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3.21.22 Suas limitagbes — é uma atividade que a crianca interage com o
programa para escrever quais 0s seus maiores problemas, onde e 0 que ela ndo
consegue fazer ou ter grandes habilidades. E uma atividade em que a crianca demonstra
um conhecimento préprio, podendo apontar quais as suas limitagdes, e talvez, até
mesmo 0 motivo para estas limitagdes. No relatorio, serd verificado o contelido dessa
declaragcdo, bem como o grau de auto conhecimento que pode ser observado,

identificando destaforma a questdo da inteligéncia intrapessoal do jogador.
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Figura 13 — Suas limitacoes.
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3.2.1.2.3 Hordscopo — 0 objetivo para esta atividade é verificar se a criancatem
interesse em saber sobre 0 seu futuro e também se tem interesse em conhecer-se melhor
por informacfes conseguidas através dos astros, ou sobre coisas que possam acontecer
em certos momentos de sua vida, demonstrando assim ser uma crianga que procura estar
sempre conhecendo 0 seu préprio eu, através de aproximagdes das caracteristicas
apontadas no seu signo. No relatério sera apresentado quais 0s Sighos que a crianca
pesquisou, para que o profissiona responsavel pela aplicacdo da avaliagcdo, possa
verificar se existe umaligagcdo com o seu signo.

Figura 15 — Hordscopo.
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3.2.1.2.4 Sua opinido — esta atividade foi desenvolvida pensando na atividade
anterior, horéscopo, onde a crianca tem a chance de falar sobre o0 seu signo, coisas que

acha correto ou ndo, demonstrando o seu conhecimento interior e 0 seu interesse por
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assuntos que estudem o seu comportamento. Ser& gerado no relatério uma copia do que
0 jogador escreveu no espaco disponivel no programa.

Figura 16 — Sua opini&o.
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3.21.3 Inteligéncia l6gico-matemética - Para focdizar esta inteligéncia
implementou-se atividades de raciocinio |6gico, onde a crianca precise pensar para
resolver as situages problema que |hes serdo apresentadas, como: problemas 16gicos,

geometria de objetos, calculos de cabega e seqliéncia certa.

3.2.1.3.1 Problemas l4gicos — nesta atividade propde-se a crian¢a que a mesma
resolva problemas simples, de raciocinio l6gico, que foram desenvolvidos de acordo

com atividades escolares e proprias para esta faixa etaria, onde a crianga podera valer-se
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dos materiais disponiveis no programa (ilustragdes), movendo-os como desgjar, para
resolver estes calculos. No relatério final, aparecera o resultado do calculo e a forma
gue o jogador achou melhor pararesolver o problema.

Figuras 17 — Problemas | 6gi cos.

(:Ih \ ) E ' Computador

Seis criangas de 2° serie Toram fazer um passeio no sitio do pai de Marilia, O pomar estava
repleto de frutas.

Jose, Giorgio e Mark foram ao pomar & Vaoltaram carregados de frutas.

José conseguiu apanhar uma dizia de magas, Mark voltou com 10 péras e Giorgio com 14
bananas

De todas as frutas colhidas, os garotos separaram 1/2 {um melo, ou metade) para a salada
de frutas, que resolveram fazer como sobremesa,

As que restaram foram distribuldas gualmente entre eles.

Descubra:

A} Total de frutas colhidas pelo grupo.
B} A parte separada para a salada de frutas.
C) Quantas frutas couberam & crlan

Preencha os eam

3.2.1.3.2 Geometria dos objetos — pretende-se com esta atividade que a crianca
observe a forma fisica de objetos e saiba nome&las de acordo com as formas
convencionais de codificagdo. Um jogo simples de correlagéo de objetos e nomes &fins,
onde o jogador podera repetir ajogada, caso deseje. No relatorio seré gerado uma copia
de acertos e erros do jogador, que serdo analisados posteriormente pelo profissional

responsavel pela avaliaco.
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Figura 18 — Geometria dos objetos.
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3.2.1.3.3 Caélculos de cabeca — foi desenvolvido uma atividade com operacdes
comuns de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, onde a crianca exerce o dominio
de sua mente, resolvendo os célculos mateméticos de cabeca, isto é, ndo dispbe de
nenhum material para ajuda-la, existe apenas um espago para colocar os resultados, o
programa ira avisé-la caso o resultado esteja correto ou ndo. Conforme o jogador vai
terminando suajogada, o programa faz a marcagéo de acordo com os erros e acertos de
cada operacdo, que sdo alteradas simultaneamente, ao final de cada jogada. No relatorio

aparecera a quantidade de acertos e erros que o jogador efetuou durante suas jogadas.
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Figura 19 — Célculos de cabeca.

¥ fﬁhﬁlmif RS ases omputador
| \ S, : y

Quanto é!

reaponda agui

Acrrlog

Ermos

3.2.1.3.4 Sequiéncia certa— observando atentamente cenas de desenhos em forma
de histéria em quadrinhos, a crianga tentara organizar as gravuras de maneiraadeixa-las
na segiiéncia em que aconteceram os fatos, observando detalhes nos desenhos que
possam determinar esta seqiiéncia. Essa mesma seqliéncia aparecera no relatério para

ser andlisada
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Figura 20 — Sequéncia certa.
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Monte uma sequéncia com as figuras abaixo e aperte o botdo

3.21.4 Inteligéncia interpessoal — Neste item foram criadas atividades que
demonstrem um interesse grande em compartilhar com outras pessoas momentos ou
atividades que envolvam formas de bom relacionamento entre as pessoas, maneiras de
aproximagdo de umas pessoas com as outras, de bom relacionamento. As atividades
[Gdi cas escolhidas foram: campanha de ajuda, adivinhacfes do tipo “O que é o que €7’

mensagem de solidariedade e festas.

3.2.1.4.1 Campanha de gjuda— pensando no bem estar dos outros e preocupando-
se com questdes sociais, neste espaco imaginou-se criar um local para uma espécie de

ONG, onde a crianca possa demonstrar seu interesse em participar e envolver-se em
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guestdes que ndo sgfam meramente politiqueiras, que tenham um sentido, um objetivo
de unido , de bem estar social, etc. Pode-se também observar nesse item alguns fatores
gue caracterizam uma pessoa com inteligéncia linglistica, pelo seu caréter de utilizagdo
da linguagem, por isso, precisa-se observar este fato quando for feita a avaliagéo. No
local determinado pelo programa, a crianga fard o seu pronunciamento, motivada por
guestdes reflexivas e que envolvem muito a coeréncia € um posicionamento auténtico.
Esse contelido sera gerado para o relatorio final da avaliacéo.

Figura 21 — Campanha de gjuda.
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Figura 22 — Tema escolhido sobre campanha de gjuda.
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3.2.1.4.2 Charadas — Uma brincadeira comum para esta faixa etaria de criangas,
gue demonstram uma forma de relacionar-se com 0s outros, pessoas espontaneas,
brincalhonas, que tem interesse em transformar, sempre que possivel, a vida de
pessoas que estejam a seu redor, colocando-as em situacdes agradavel's, aegres, isto €,
compartilhando cada momento. O programa apresenta algumas charadinhas e a crianca
tentard decifrar, recebendo uma resposta positivo ou negativa sobre o acerto quando
apertar no botdo vermelho que aparece na tela. Estas respostas seréo geradas no
relatorio final para avaliagéo.

Percebeu-se que na tela do programa a palavra charada foi escrita de forma errada
“xarada’. As providéncias cabiveis, para que sgja efetuada a correcdo deste erro

ortogréfico, jaforam tomadas e espera-se sanar este problema muito em breve.
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Figura 23 — Charadas.
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3.21.4.3 Mensagem de solidariedade - nesta atividade a crianga escolhe um
assunto para transmitir a sua solidariedade para outras pessoas, compartilhando seus
sentimentos com os outros, demonstrando a sua preocupacéo com situagdes que podem
ser consideradas sociais e que atingem parte da humanidade em determinados
momentos da vida. Tendo um espago para fazer estas anotagOes, de acordo com o tema
escolhido, também sera lancado no relatério o conteldo total escrito neste local.
Conforme questfes anteriores e que precisam ser consideradas, esta atividade também
pode ser caracterizada, de certa forma, como inteligéncia lingtiistica, dependendo do

angulo que for analisada, precisando-se ater-se neste fato.
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Figura 24 — Mensagem de solidariedade.
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3.21.4.4 Festas — pessoas com facilidade de interagir com outras, tendem a
formas um grande e forte circulo de amizades, promovendo sempre encontros divertidos
com outras pessoas. Pensando nisso, imaginou-se itens que seriam indispensaveis em
algumas festas, colocando-os a disposicéo para que cada crianga possa escolher os itens
gue tem interesse ou acha importante para organizagcdo de uma festa, arrastando-os com
0 mouse para amesa da festa. No relatério sera gerado o nome dos itens escol hidos pelo
jogador, pararealizar uma festa com bastante sucesso e diverséo.

Figura 26 — Festas.
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3.215 Inteligéncia espacial - Para especificar as atividades que envolvem a
inteligéncia espacial, foram desenvolvidos jogos que estimulem orientagéo e nogéo de
espago, aplicando as seguintes atividades: caminho certo, quebra-cabega, labirintos e o

jogo da minhoca.
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3.2.15.1 Guiar-se por um mapa — Foi criado um mapa estilizado, que de certa
forma possa parecer um mapa rodoviario, onde existe uma parte representando terra e
outra representando um rio, a crianga devera levar o seu barquinho, caracterizado neste
jogo como um ponto vermelho, até as docas, pelo caminho desgjado, mas este, em
algum momentos traz interrupcdes, fazendo com que a crianga precise voltar e achar
novamente o caminho que leve até o porto. No relatério final serd4 lancado uma
mensagem gue determinara se o jogador conseguiu ou ndo completar 0 percurso com
SUCeSso.

Figura 27 — Guiar-se por um mapa.
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3.2.1.5.2 Quebra-cabeca — na tela do computador aparecera um desenho, e ao

lado deste, varias pecas de um quebra-cabeca que deverdo ser encaixadas em cima do
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desenho. O encaixe devera acontecer de forma que ndo sobre nenhuma pega, e também,
gue nenhuma peca fique com folga de espaco, isto €, espaco sobrando entre uma e outra.
Quando todas as pegas estiverem colocadas de forma correta, o programa langara uma
mensagem parabenizando o jogador, transmitindo esta mensagem também ao relatério
final do programa.

Figura 28 — Quebra cabeca.
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3.2.1.5.3 Labirinto — o jogador devera percorrer o labirinto criado de forma que
este consiga orientar-se até o ponto de saida do labirinto, usando as teclas do
computador com as setas para indicar que diregdo desgja seguir, lembrando que o
espaco de saida e de entrada ndo sdo os mesmos. Um ponto vermelho na tela do

computador, representa o objeto que deve ser encaminhado até a saida do labirinto. No
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relatorio final aparecerd o resultado final desta atividade, comprovando se o jogador

obteve sucesso ou N&o no jogo.

Figura 29 — Labirinto.
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3.2.1.5.4 Jogo da minhoca — Esta atividade envolve um dominio grande de
lateralidade, rapidez e destreza na movimentac&o do corpo, principalmente dos dedos. A
crianga devera seguir o ponto luminoso, representado por uma maga, utilizando as teclas
do computador que indicam as setas, para cima, para baixo, para direita, para esquerda,
tentando aumentar o comprimento da minhoca, que é representado por uma sucessao de
bolinhas, sem deixala bater nas paredes do limite de espaco estipulado no jogo. Cada
vez que o jogador bater no limite estipulado pelo jogo, iniciard novamente o jogo.

Fazendo uma marcagdo de quantos pontos foram marcados pelo jogador, que ficam
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marcados natela do computador enquanto a crianga estiver jogando e que também, séo

lancados para o relatério final do programa.

Figura 30 — Jogo da minhoca.
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3.2.1.6 Inteligéncia naturalista - Estainteligéncia visademonstrar o interesse
gue a pessoa tem em estar em contato com a natureza ( flora e fauna) e sua consciéncia
ecol 6gica, apresenta-se neste programa da seguinte forma: identifique animais (jogo da

memoria), tipos de flores, animal de estimagado, observando atrilha.
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3.2.1.6.1 Identifique animais— para representar este item, foi escolhidos o jogo da
memoria, que neste caso especifico, foi criado com desenhos de animais para chamar a
atencdo das criangas, sendo que estas devem procurar os pares e na medida que vai
encontrando-os recebera pontos. E necessario ressaltar que, o jogo da memaria por ser
um jogo de visualizacdo e memorizagdo, deve ser cuidadosamente avaliado pelo
profissional que estiver orientando a atividade de deteccéo das inteligéncias, pelo fato
deste, também poder representar outros tipos de inteligéncias como € o caso da | ogico-
matemética e espacial, portanto, quando ele for escolhido pela crianca, deve ser
relacionado ao grupo de atividades gerais e optativas, sendo que para cada caso pode
ter uma andlise e uma avaliagdo correlacionada diferente. No relatério final, assim
como natelado computador enquanto 0 jogo acontece, aparecera a marcacdo de quantas
vezes ocorreram acertos e quantas rodadas ja se passaram até que o jogador termine esta
atividade.

Figura 31 — Identifique animais.
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3.2.1.6.2 Tipos de flores — Esta atividade € de correlacdo, a crianca observa 0s
modelos diferentes de flores que existem na tela do computador e procura descobrir
gual é o nome de cada uma delas até completar todas, arrastando o nome da flor com o
mouse do computador até o local indicado. No final da atividade o jogador recebe uma
mensagem de incentivo pelo esforco. O resultado aparecera no relatério fina com a

guantidade de acertos do jogador.

Figura 32 — Tipos de flores.
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3.2.1.6.3 Animal de estimacdo — A crianga tera varios animais para escolher um
OU Mais como seus animais de estimagdo. O objetivo maior dessa atividade é poder
simular a adogéo de animais de estimagdo. No final da escolha o computador lanca uma

mensagem gue avisa a crianga qual o(s) animal(s) escolhido(s) e sugere que a mesma
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tome conta do seu animalzinho de estimagdo cuidando bem dele. No relatério final,
aparecera qual o animal escolhido pelo jogador.

Figura 33 — Animal de estimag&o.
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3.2.1.6.4 Observando a trilha — Nesta atividade a crianga precisa observar cada
animal, sua pata, e procurar entre vérias trilhas qual € a trilha correta de cada animal.
Quando descobrir qual € a trilha correta, deve arrastar 0 animal com o0 mouse até a
trilha indicada, caso ndo seja a trilha correta 0 anima voltar4 automaticamente até o

local de origem. No relatério aparecerd quantos acertos o jogador obteve.
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Figura 34 — Observando atrilha.
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3.21.7 Inteligncia musica - As atividades que foram utilizadas para
desenvolver os itens necess&rios para investigacdo desta inteligéncia estdo todas
relacionadas as habilidades musicais e sua forma percepcéo, séo elas: identificando

sons, teclado virtual, criando parddias, memoria musical.

3.2.1.7.1 Identificando sons — nesta atividade utilizou-se sons de diversos
animais, que devem ser identificados pela crianca quando a mesma clica na seta verde
gue aparece na tela do computador, apds escutar 0 som do animal, a crianca deve
identificar a que animal este som pertence e arrastaélo com o mouse até o quadro,
colocando-o no local correto. Esta atividade pode ter uma dupla avaliagdo, pois

também pode ser considerada como naturalista, por estar usando animais que possam
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atrair a atencdo de criancas que tenham um certo grau de inteligéncia naturalista,
portanto, deve ser cuidadosamente analisada pelo profissional que esta aplicando este
software, e deve ser verificada de acordo com as outras escolhas feitas pela crianga no
decorrer da avaliacdo, antes de ser concluida a avaliacdo final. No relatorio fina
aparecera a quantidade de erros e acertos do jogador.

Figura 35 — Identificando sons.
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3.2.1.7.2 Teclado virtual — Para esta atividade propds-se umatelacom um teclado
de piano, onde a crianca escolhe o ritmo que lhe agrada mais, e tenta acompanhé-lo
tocando nas teclas do piano. As teclas do piano, correspondem as utilizadas no teclado
convenciona do computador. A crianga poderd para ou trocar o ritmo da misica no
momento que desgjar. Quando sair dessa atividade, automaticamente sera langado no
relatorio umamensagem avisando que o jogador participou desta atividade.

Figura 36 — Teclado virtual.
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3.2.1.7.3 Criando parddias — foram sel ecionadas trés musicas infantis (cantigas de
rodas) para esta atividade, quando a crianca selecionar a musica que desgja ouvir,
automaticamente esta comegara a tocar. Na tela existe um espago para que a crianga
escreva uma outra letra para esta musica, utilizando 0 mesmo ritmo damusicaouvida. A

crianca poderd escrever quantas vezes achar necess&rio ou quiser. Poderd trocar de
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muUsica no momento que desgjar, apenas clicando na misica escolhida. Esta atividade
também pode ser considerada com duplo sentido, pelo fato de existir uma criagdo
espontanea de texto, baseada huma melodia ja existente, portanto, também devera ser
avaliada com um cuidado especial , de acordo com as outras habilidades que apresentar,
pois tem uma ligacdo muito forte com a inteligéncia linglistica. No relatorio final,
aparecera aletra que o jogador criou.

Figura 37 — Criando parddias.
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3.21.7.4 Memoéria musical - nesta atividade a crianga precisa seguir 0 som
musical que sera tocado, sendo que a dificuldade do jogo ird aumentando conforme a
guantidade de teclas tocadas, isto € 0 programa comega com uma nota musical, a
crianca segue esta nota musical, passa entdo para duas notas musicais, a crianga também
precisa seguir as duas nota musicais e assim sucessivamente até ocorrer um erro da

crianga, ou acabar a memoria existente para este jogo, fazendo com que o jogador saia
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como vitorioso. No relatério final sera langado uma mensagem para que o profissional
gue esta analisando a avaliacéo, saiba que o jogador passou por esta atividade.

Figura 38 — MemdriaMusical.
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3.2.1.8 Inteligéncia cinestésico-corpora - Estainteligéncia pode ser representada
por atividades que envolvam movimento, esportes, lateralidade ampla,
condicionamento fisico e dieta saudavel. Para representé-la utilizou-se as seguintes

atividades: jogo do sapinho, cardapio saudavel, seguindo as setas, jogo de ténis.

3.2.1.8.1 Jogo do sapinho — Este jogo consiste em fazer com que o sapinho,
personagem principal, consiga atravessar a rua 0 maior nimero de vezes, cuidando
sempre para que este ndo segja destruido (atropelado) por carros que trafegam
continuamente neste local. Cada vez que 0 sapinho conseguir atravessar a rua com

sucesso o0 jogador ganhara ponto, assim como, cada vez que o sapinho for atropelado o
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jogador perde uma vida. No relatério final aparecera a quantidade de vidas, o tempo e

pontos que o jogador obtera nesta atividade.

Figura 39 — Instrucdes do jogo do sapinho.
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Figura 40 — Jogo do sapinho.
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3.2.1.8.2 Carddpio saudavel — Como esta inteligéncia possibilita aos seus
portadores uma grande consciéncia de educacdo alimentar, propds-se uma atividade
onde a crianga devera organizar um cardapio saudavel, onde coloque todos os alimentos
que achar importantes para manter uma alimentacéo balanceada. A crianga escolhe entre
os alimentos que estéo disponivels natela do computador, quais 0s que ha sua opiniao,
n&o poderiam deixar de faltar numa dieta regular, arrastando-os para dentro do prato de
comida com o mouse do computador. No relatério das atividades finais devera constar
todos os aimentos escolhidos pela crianga, para que o profissiona que esta

acompanhando a mesma nesta avaliagdo possa analisar os itens escolhidos.
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Figura 41 — Cardapio saudavel.
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3.2.1.8.3 Seguindo as setas — esta atividade relaciona-se com a rapidez e com a
lateralidade, fazendo com que 0 jogador siga através das teclas de setas do computador
0 que o programa determinarg, aumentando automaticamente o grau de dificuldade do
jogo, quando o jogador errar a sequiéncia o jogo reinicia. No relatério que aparecera no
final das atividades serd demonstrado quantas vezes e quantos acertos o jogador

conseguiul.
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Figura 42 — Seguindo as setas.
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3.2.1.8.4 Jogo de ténis — Este jogo € uma forma de perceber a lateralidade,
movimentagdo, rapidez e exatiddo de jogadas, onde uma raguete do jogo é comandada
pelo computador e a outra é comandada pela crianga que esta jogando, usando as setas
do teclado do computador para direcionar e posicionar a raquete para cada jogada, cada
jogada correta 0 placar irA marcar os pontos para ambos os lados. No relatério

aparecera quantos pontos o jogador conseguiu fazer nesta atividade.
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Figura 43 — Jogo de ténis.
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3.2.1.9 Inteligéncia pictorica — A inteligéncia pictorica é verificada pelo gosto
pela coisas belas da arte, por desenhos, pinturas, estética, etc. Para caracterizar esta
inteligéncia escolheu-se 0s seguintes itens. tangram, desenho livre, pinte o et e puzzle

de cores.

3.2.1.9.1 Tangram - 0 jogo do tangram é formado por vérias pecas geométricas
coloridas que devem ser organizadas de maneira a formar um dos objetos ou modelos
sugeridos nos desenhos que seguem em anexo na tela do computador. Cada crianga
pode formar quantos objetos e quais formas desgjar, podendo girar as pecgas para
organizar o seu desenho da maneira que achar melhor. Esta atividade ainda esta sendo

modificada, pois o relatério final ndo consegue demonstrar quais as formas de tangram
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efetuadas pelo jogador, sendo que esta atividade deve entdo ser cuidadosamente
acompanhada pelo profissional que esta analisando esta avaliagdo, para ndo haver erros
de avaliagéo.

Figura 44 — Tangram.
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Meva as pegas & consirua:

1) Um tridngulo usando 3 pagas
2} Um guadrado usando 3 pegas
3} Qutras figuras, tais como:

A

Selecione a pega e cligue nas
sefas para gira-a.

3.2.1.9.2 Desenho livre — desenvolveu-se esta atividade para deixar que cada use
0 espaco livre para o desenho como desgjar, usando sua criatividade e organizando esta
atividade com as cores e formas gque achar melhor. Esta atividade deve ser analisada de
acordo com a idade e maturidade da crianga que esta sendo avaliada envolvendo-a no
contexto de todas as outras atividades, para ndo interferir ou modificar o resultado final
do processo avaliativo. Da mesma forma que a atividade anterior ainda esta sendo
estudado para melhorar sua coeréncia no relatério final, esta atividade também precisa

de um relatério mais elaborado, 0 que ainda continua sendo proj etado.
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Figura 45 — Desenho livre.
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3.2.1.9.3 Pinte 0 et - nesta atividade a proposta de interacdo € a pintura do
desenho que ja esta pronto natela, basta a crianca escolher a cor que desgja pintar, clicar
com 0 mouse nesta cor e depois clicar novamente com 0 mouse na parte da figura que
desgja colorir com a cor escolhida, harmonizando desta formatodo o desenho de acordo
com o interesses da crianga. Podera limpar o desenho e colorir novamente, quantas
vezes desgjar. No relatorio sera gerado uma mensagem que avisara ao profissional sobre

a passagem do jogador por esta atividade.



Figura46 — Pinte o et.
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3.2.1.9.4 Puzzle de cores — este jogo deve utilizar-se das cores e nimeros
sequienciais para determinar a ordem que eles devem ser agrupados. O jogador ird mexer
nas setas do computador para organizar 0 jogo, dentro do quadro estipulado, de acordo
com as cores e nimeros. Esta atividade também envolve um grau de inteligéncia l6gico-
matemética e deve ser considerada quando acontecer a avaliacdo final. No relatério
aparecera uma mensagem avisando que o jogador interagiu nesta atividade e seu grau de

acerto.



Figura 47 — Puzzle de cores.
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Todas as atividades dispostas no software sdo armazenadas num relatorio final,
onde o profissional que fard 0 acompanhamento das atividades possa se basear para
retirar as informagdes que necessita, tornando possivel a avaliagdo individual da crianca
gue interagiu com o software. No momento que a crianca sai do jogo e finadiza as
atividades os dados estar&o disponiveis no relatério, que esta dividido de acordo com as
inteligéncias mlltiplas, sendo que cada atividade j& sera determinada na inteligéncia
correspondente e com as respostas que cada crianca escolheu. Este relatério ainda
precisa de alguns gjustes finais para que fique totalmente seguro e transmita os fatos

como €les realmente aconteceram.
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Figura48 - Modelo do relatério final.
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Iiripressio
Jogo 1

cru_radinha completa Seir do
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Com todas estas atividades que envolvem jogos, comunicacdo, brincadeiras
lGdicas, descontracdo, muitas cores, criatividade, senso critico e principalmente
baseadas num objetivo de propiciar um auxilio para a deteccdo das inteligéncia
multiplas é que se desenvolveu este software, que servird como uma ferramenta para
profissionais que trabalham nas éreas cognitivas que buscam sempre formas eficazes e

de tecnologia avangada para viabilizar 0s seus estudos com ateoria e pratica.
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CAPITULO 4

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOSRESULTADOS

4.1 AVALIACAO DO SOFTWARE POR PROFISSIONAIS

A avaliacdo do software, deu-se com cinqlienta  profissionais das areas de
psicopedagogia, pedagogia e psicologia, durante a fase final do processo e teve um
cardter essencial para verificar a funcionalidade, agilidade, veracidade dos fatos e
guestdes, coeréncia das atividades, estrutura, enfim todo o desenvolvimento do software
proposto para auxiliar na deteccdo precoce das Inteligéncias Mlltiplas. Apesar de ser
um processo Moroso, pela quantidade de jogos e atividades a serem avaliadas, e também
pela quantidade e disponibilidade dos profissionais que tornaram possivel esta pesquisa
qualitativa, conseguiu-se fazer uma avaiagdo final, voltada para os objetivos
anteriormente propostos.

Para aplicagdo deste questionario criou-se um nuimero de quatorze questdes a
serem respondidas para posterior andlise. Destas quatorze questfes, trés sdo
consideradas subjetivas, uma é considerada uma atividade de correlacdo e as dez demais
questbes sd0 com respostas objetivas, podendo estas Ultimas serem analisadas por

gréficos que seréo demonstrados neste capitul o.

4.1.1 Desenvolvimento e Coeréncia das Atividades
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As questdes subjetivas e a questdo de correlagdo serdo analisadas neste item .

Na questdo numero dez, onde pediu-se uma contribuicdo para acontecer
melhorias no desenvolvimento do software, houveram alguns itens que chamaram a
atencdo e que devem ser levantados neste momento.

Algumas pessoas questionaram a atividade envolvendo o horéscopo, como uma
atividade que ndo condiz com a idade cronoldgica que esta se propondo, sugerindo
uma mudanga no seu aspecto, pois 0 mesmo foi considerado muito extenso e cansativo
para criangas. Outros ainda comentaram que ndo conseguiram entender o propdsito
desta atividade, acreditam ndo ter relagcdo com nenhuma das inteligéncias multiplas. O
horéscopo foi criado para verificar um certo grau de inteligéncia intrapessoal, pois
pessoas que procuram ter um auto conhecimento, estédo sempre em busca de dicas que
possam levé-la a um entendimento de si mesmo cada vez maior, mesmo sendo de &reas
misticas ou astrondémicas, portanto acredita-se que ele real mente possa oferecer esta
visd0. Quanto ao fato do mesmo ser cansativo e muito extenso para criangas com afaixa
etéria proposta anteriormente, concorda-se que pode realmente ser modificado,
deixando-o mais alegre, com mais desenhos para ilustrar cada signo, com menos
contelido e escrito de forma mais agradavel para que a crianca ndo se assuste ao
deparar-se com um texto enorme e muitas vezes cansativo.

Levantou-se também a idéia que poderia ser mais animado, colocando musicas
alegres e diferentes para todas as atividades, deixando assim o software mais atrativo e
motivador. A primeira versdo deste software, realmente era toda com musica, o fato de
ser sempre a mesma musica tornava a atividade irritante e até enjoativa, por este motivo
deixou-se a musica de lado, pois caso fosse colocado uma musica diferente em cada
atividade tornaria o software muito pesado, ja que este é bem extenso na quantidade de

jogos. Mas ndo esté descartada a hipotese de futuramente ser recolocado o item sonoro,
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mas com algumas modificagdes, j& que na primeira versdo ndo se obteve sucesso, e ao
invés de motivar o jogador, deixava-o irritado e ansioso.

Também foi levantado a questdo de criar atividades mais faceis, para atingir um
publico avo com menos de seis anos de idade ja que a maioria destes ndo sabem ler e as
atividades aqui propostas dependem da leitura e interpretacéo de fatos. A principio ndo
pensou-se nisso, pois esse software ainda esta em carater experimental e precisa de
alguns gjustes que serdo feitos posteriormente de acordo com as andlises dos
profissionais, mas acredita-se que para criangas de menos idade, bem como de mais
idade do que a proposta aqui, precisem de um modelo diferente deste para ocorrer uma
avaliacdo eficaz, devido ao grau de dificuldade que cada um, de acordo com a idade
proposta, devarter.

A animagdo dos desenhos que foram colocados neste programa, também foi um
dos quesitos que levantaram um questionamento por parte dos profissionais que se
envolveram nesta andlise, sugerindo que haja um maior nimero de atividades onde o
desenhos também ajudem a motivar mais o jogador, em forma de locutor da atividade
para criangas que ainda ndo tenham o dominio da leitura, ou em forma de
movimentacdo fisica para estimular a participacdo na atividade, o que realmente
acredita-se que venha trazer beneficios para a melhoria da avaliacéo.

A quantidade de atividades relacionadas com cada inteligénciafoi questionada por
alguns profissionais, que acreditam ser poucas atividades para poder se certificar dos
niveis de inteligéncia que cada jogador possa ter. N&o descarta-se a possibilidade de
aumentar a gama de atividades relacionadas a cada inteligéncia, mas preocupa-se em
deixar este programa muito cansativo, lento e extenso, transformando este aspecto num
item desmotivador, apesar de que, cada crian¢a escolhe quais as atividades desgja
interagir, ndo sendo obrigatéria sua participacdo em todas, portanto, pensando desta

maneira realmente seriainteressante um maior nimero de opgoes.
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As atividades do jogo da minhoca e do jogo de ténis, foram consideradas dificels
para alguns avaliadores, aegando seu grau de rapidez e dificuldade, causando uma
margem de erros muito maior do que o normal. Acredita-se que pelo fato de ndo ser o
seu tipo ou uma das suas inteligéncias, possa ter acontecido uma dificuldade isolada,
mas esta sendo verificada a condi¢do de jogo e interacdo dessas duas atividades, para
ndo ocorrer uma ma interpretagdo por problemas de dificuldade ou até mesmo de
regulagem causado pela geragdo da mensagem enviada parao computador.

Quanto a questdo numero quatorze do questionario, que pede-se para deixar
registrar algumas consideragdes importantes sobre a avaliagéo do software, percebeu-se
por parte de alguns profissionais uma preocupacdo grande quanto a comercializagdo
deste software e as pessoas que estdo aptas a aplicar esta avaliagdo. Apesar de ndo ser
passada esta informagdo os profissionais que fizeram a avaliago do software, estd bem
claro que apenas pessoas que realmente conhegam e entendam a teoria das inteligéncias
multiplas é que devem valer-se dessa ferramenta para facilitar e agilizar o seu processo
de deteccdo. Portanto, apenas pedagogos, psicopedagogos e psicologos, ou quem sabe
ainda, estudiosos que tenham grande conhecimento sobre estateoria, devem ter acesso
a este software, que ndo consegue fazer uma avaliagdo sozinha, isolada de outros
fatores, e sem um acompanhamento constante durante a execugdo das atividades.
Quanto a comercializagdo do mesmo ainda nd0 pensou-se Nno assunto, espera-se
avangar mais nos estudos sobre a viabilidade deste, fazendo as devidas corregbes e
modificacles sugeridas. Apesar de estar bem claro, pelas respostas do questionério que
h& um interesse muito grande na aquisicdo deste por parte de alguns profissionais.

Ainda na questdo numero quatorze, observou-se que dois, profissionais,
descartaram a possibilidade de uso deste software, por ndo validarem sua eficiéncia e
por ndo acreditarem na teoria das inteligéncias multiplas, considerando-a como uma

forma de escamotear o que na verdade, para estes profissionais, sdo chamados de dons
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individuais e que de certa forma tenham ligacdo com questdes hereditérias e de
formacao dos pais, fazendo com que os estimulos recebidos pela crianca na infancia é
que determinardo o seu futuro e a sua capacidade intelectual.

A atividade nimero seis do questionario, foi especificamente desenvolvida
pensando na combinag&o de inteligéncias com as atividades, isto &, se as atividades que
foram propostas realmente transmitem ou demonstram o tipo de inteligéncia que esta
sendo avaliado. Com excecdo das atividades “horéscopo” e “festas’, que ndo
conseguiram atingir um numero suficiente ou razoavel de opinifes favoravels as
atividades que estas foram propostas e também as atividades “projeto para o futuro” e
“sua opini&o”, que deixaram algumas pessoas confusas, talvez pela sua semelhanca,

sobre asuareal avaliagdo, como inteligéncia interpessoal, intrapessoal ou linguistica

4.1.2 Desenvolvimento da Estrutura do Relatério

No relatério fina agumas modificagdes j& estdo sendo providenciadas pois,
acredita-se que sO com estas alteragdes, a sua eficiéncia possa aumentar, que sdo 0s
itens citados e as modificagfes propostas no capitulo anterior, quando se especificou
cada atividade e a forma de sua apresentag&o no relatorio final.

Apesar de jater afirmado anteriormente, vale aqui fazer um novo lembrete que, o
relatdrio final so terd o valor que realmente espera-se, caso haja o acompanhamento
total das atividades desenvolvidas por cada jogador, por parte do profissional que esta
fazendo esta avaliagdo, com anotagOes constantes sobre 0 seu interesse e envolvimento
em cada atividade, em quais apresenta maior ou menor dificuldade, obtendo
informacOes Uteis e significativas para um diagndstico coerente e eficaz, caso contrario

aavaliagdo esta sujeita a uma margem de erros por tornar-se superficial.
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Para uma boa andlise dos resultados que estardo disponiveis no relatério, precisa-
se ter um bom conhecimento sobre a teoria das inteligéncias mdltiplas, caso contrario
poderd ser interpretado de forma ineficaz, este foi um dos quesitos apresentados na
avaliagdo do relatério e como j& havia sido comentado anteriormente, € fundamental.

Um outro item apontado, é que o relatdrio ndo deve estar disponivel apenas com
um simples toque com 0 mouse ou com o teclado do computador, deve haver uma
forma uma pouco mais escondida, ou um pouco mais escamoteada de observar o
mesmo, para que a crianga que esti sendo testada ndo tenha acesso, durante as
atividades, sobreoresultado destas ou a sua avaliagdo. Este fato pode até ndo Ter tanta
importéncia ou significancia a partir do momento em que o profissional que esta
fazendo esta fazendo o acompanhamento destas atividades esteja o tempo todo com a
crianga, orientando-a para ndo acessar estas informacfes. Pois, acredita-se que ndo sera
dificultando o0 acesso a essas informacfes que este problema se resolvera, apenas estar-
se-a criando um novo problema, que € a dificuldade que os profissionais terdo em
receber o relatério final para sua avaliagéo.

Com uma porcentagem muito pequena, mas existente, de dois entrevistados, que
ndo concordam com a forma de relatdrio gerado pelo programa. Acreditam ser ineficaz
e ndo condizer com a verdade dos fatos, pois trata-se apenas de fatores superficiais que
ndo conseguem determinar o grau de cada inteligéncia que a crianga sgja portadora,
isso também pode se dar, pelo fato de que estes profissionais ndo acreditam na
pluralidade do intelecto, considerando esta teoria como obsoleta e irreal, vale ainda
ressaltar neste item, que as pessoas que consideraram este ineficaz, s80 pessoas com
idade superior a quarenta e cinco anos, e que pode também ser um indicio importante,

jdque ateoriadas inteligéncias mltiplas é recente.
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De modo geral, percebeu-se uma boa aceitagdo da maneira sugerida para fazer o
diagnostico avaliativo de cada crianga, tornando-o ainda melhor, a partir do momento

que as devidas alteragOes estiveram sido resolvidas e aplicadas a este programa.

4.1.3 Desenvolvimento e Andlise das Questdes Objetivas

Nas questdes objetivas da pesguisa, observou-se fatores ligados diretamente ao
desempenho do software na perspectiva da teoria das inteligéncias mdltiplas, mostrando
um novo sistema de trabalho com base num conhecimento mais amplo e profundo do
que j& era conhecido, funcionando como uma lente ou até como uma balanga, que
determina nimeros percentuais para sua condi¢do de uso e de valores de satisfacdo dos
entrevistados. Procurou-se também , verificar até que ponto as pessoas que estavam
respondendo o questionério conheciam a teoria e sua usabilidade.

Primeiramente, serd mostrado em forma de gréficos, o perfil do entrevistado,
baseando-se nositensiniciais do questionario onde é verificado sua profissdo, local de
trabalho, cargo que exerce e suafaixaetéria

Em seguida, a avaliacdo do questiondrio, passara para as perguntas objetivas, que
s80 em numero de dez questdes, onde o0 entrevistado pode optar, entre seis respostas,
qual a que melhor se encaixava ha sua avaliagdo. Apenas a questdo nimero dez, conta

COm cinco respostas ao inveés de seis como as outras questdes.
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Gréfico 1 — Média de idade dos profissionais entrevistados.

Média de idade dos profissionais entrevistados:
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Neste grafico pode-se observar que a maioria dos profissionais que colaboraram
com a pesquisa encontram-se numa média de idade entre 26 a 30 anos, obtendo um
percentual maximo de 36% dos entrevistados, sendo que as pessoas com uma média
entre 36 a 40 anos de idade, obtiveram um percentual de 32%. Portanto, pode-se dizer
gue com base nos dados deste gréfico, os entrevistados sdo profissionais relativamente
novos, mas gque de certa forma podem parecer experientes, por ndo serem jovens em

fase de adolescéncia, mas sim numa fase adulta e madura.
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Gréfico 2 — Profissionais entrevistados.

Profissionais entrevistados:
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Com base no publico alvo desta pesquisa, profissionais de areas afins a educacéo,
a maioria dos entrevistados foram professores que atualmente estdo lecionando, mas
num indice menor mas parecidos entre si também pode-se citar a participagdo dos
profissionais em psicologia e psicopedagogia. Num percentual muito baixo e quase sem
poder de decisdo da pesquisa foram classificados os fonoaudidlogos, que num grau
menor, mas que também estdo envolvidos no trabalho relacionado as inteligéncias

multiplas.
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Gréfico 3— Qual o0 seu conhecimento sobre a teoria das inteligéncias mltiplas.

Qual o seu conhecimento sobre a Teoria das
Inteligéncias Multiplas?
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Com esta questdo pretende-se observar qual o indice de conhecimento sobre a

teoria, podendo desta formater uma nogéo em relagéo as futuras questdes. Umamaioria

de 60% dos entrevistados responderam que seu conhecimento pde ser considerado

razoavel, outros 24% responderam ser pouco 0 seu conhecimento e 12% considerou o

seu conhecimento como duvidoso, isto &, precisa de esclarecimentos. Chamou a atencéo

o fato de que nenhum dos entrevistados desconhece ou que conhece totalmente a teoria,

observando-se assim que a maioria das pessoas conhecem ateoria, mas que precisam de

maiores estudos em relagcdo ao assunto.
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Gréfico 4 — Vocé jatrabalhou com a deteccdo das inteligéncias multiplas? Onde?

Vocé ja trabalhou com deteccéo das Inteligéncias
Multiplas? Onde?
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Esta questdo levanta um aspecto interessante, a maioria das pessoas que ja
trabalharam com inteligéncias mdltiplas, foi através de cursos especificos, isto é, cursos
de aperfeicoamento. Um indice bastante ato foi o de pessoas que nunca trabalharam
com ateoria, 24% dos entrevistados, que ficou muito perto do terceiro indice que foi de
22% de pessoas que ja trabalharam com a teoria na prética escolar. Pode-se atribuir este
altimo indice, ao fato de que alguns entrevistados fizeram parte do projeto de
inteligéncia maltiplas aplicado no colégio Univest, Lages SC , assim como o indice de
12% que refere-se aos profissionais que ja trabalharam com projetos sobre o0 assunto.

Num empate entre os dois Ultimos indices apontados percebe-se que sdo poucos 0s
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profissionais que atendem em clinicas, particulares ou ndo, que prestam esse tipo de

atendi

computador pode auxiliar na detecgéo das inteligéncias maltiplas.
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mento.

Gréfico 5 -

De acordo com o seu conhecimento, um modelo baseado no

De acordo com o seu conhecimento, um modelo
baseado no computador pode auxiliar na deteccdo das
Inteligéncias Multiplas?
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Percebe-se nesta questdo que a maioria dos entrevistados acredita ser possivel,

mas de forma parcial, um modelo baseado no computador, para auxiliar a deteccdo das

inteligéncias multiplas. Em segundo plano, com um indice menor, mas também muito

relevante ficaram 30% das pessoas que acreditam ser possivel a utilizacgo deste modelo

baseado no computador. Parecendo desta forma ser viavel, em parte, o desnvolvimento

deste material de apoio.

109



Gréfico 6 — Com base na utilizagdo do modelo de detecgdo das inteligéncias

multiplas proposto pode-se dizer:
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A maioria dos entrevistados demonstrou nesta questdo, que acredita ser possivel
gue os resultados apontados pelo software sgjam provaveis, com 40% das respostas, e
também com um indice muito parecido, mas como segunda opcdo, agueles que
acreditam na viabilidade parcia dos resultados que o programa oferece, demonstrando
gue as pessoas acreditam na capacidade que o software tem de oferecer resultados, mas
ndo consideram-na uma formatotal e completa, que pode ser utilizada i soladamente dos

fatos que cercam os aconteci mentos.
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Gréafico 7 — Com o software proposto vocé acredita ser possivel detectar as
inteligéncias multiplas?

Com o software proposto vocé acredita ser possivel
detectar as Inteligéncias Multiplas?
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realmente ele pode ser considerado habil ou ndo. Percebeu-se que a maioria dos
entrevistados conseguem, através dos resultados apresentados pelo programa, identificar
algumas, ndo todas, habilidades que o jogador demonstre, com um indice de 68%. Em
segunda opcéo, estdo agqueles que acreditam que é possivel valer-se deste para a
deteccdo total, e num percentual ainda menor, 10%, acreditam néo ser possivel utiliz&lo

pararesultados parciais ou totais.

111



Gréfico 8 — Com relagéo a interface dos jogos e atividades propostas no software,
pode-se dizer:

Com relacéo a interface dos jogos e atividades
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A maioria dos entrevistados acredita que a interface do software esta de acordo
com a proposta comum indice de 52% dos entrevistados. Ja um percentual de 42% dos
entrevistados, respondeu que a interface € atraente para o publico alvo, mostrando que
uma maioria de pessoas demonstraram aprovar a interface. Mas, com um indice muito
pequeno, mas existente, correspondente a 6% dos entrevistados, avaliando a interface
como de dificil visualizagdo e com letras pequenas demais, talvez estejam referindo-se a
guestéo de que, o software esta sendo proposto para criangas, € quem sabe, por este

motivo esperava-se letras maiores.
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Grafico 9 — Que ponto vocé achou alguma dificuldade de interagir na atividade?

Que ponto vocé achou alguma dificuldade de interagir

na atividade?

32%

6%

28%

O néo existiu dificuldade

W voltar para tela inicial

O conferéncia do relatério
final

Ona utilizagado dos
dispositivos do programa

Neste grafico demonstra-se o grau de dificuldade encontrado para interagir nos

jogos e atividades que o software oferece, observando-se que com um indice de 34%

dos entrevistados ndo encontrou nenhuma dificuldade parainteragir. Ja uma quantidade

de 32% achou que para a conferéncia do relatério final aconteceram agumas

dificuldades e com um indice muito parecido a este, 28% que encontraram algumas

dificuldades na utilizagdo dos dispositivos oferecidos pelo programa.
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realizadas durante a utilizagdo do software, pode-se dizer:
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Gréfico 10 — Quanto ao langamento do relatério final, de acordo com as atividades

Quanto ao langamento do relatorio final, de acordo
com as atividades realizadas durante a utilizacdo do
software, pode-se afirmar:

54%

38%

Eo relatério é completo e
totalmente definido

W é necessario conhecimento
sobre o assunto para definir os
tipos de cada usuario

Oo relatério é obsoleto

Oo relatério € uma ferramenta que
auxiliara na deteccao das
Inteligéncias Multiplas

A maioria dos entrevistados avaliou o relatério como uma ferramenta que

auxiliard na detecgdo das inteligéncias multiplas, com um indice de 54% de aprovacao.

Também foi um indice menor, mas relevante, a questdo que coloca que é necessario um

conhecimento sobre o assunto para definir os tipos de inteligéncia de cada usuario , 38%

dos entrevistados, demonstrando assim que o programa deve ser usado por pessoas que

saibam muito bem todas as suas possibilidades de combinagoes.
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Gréfico 11 — Percebe-se que este software foi desenvolvido para ser utilizado:

Percebe-se que este software foi desenvolvido para

ser utilizado:
45%
40% 40% - -
40% O em ambiente escolar orientado
por profissionais
35% —
0% B em qualquer ambiente sem
forma especifica de utilizagéo
25% —
O por profissionais de pedadgogia
20% que entendam do assunto e que
e possam interpretar os caminhos
escolhido durante o uso do
15% 1 .
material
O por profissionais de psicologia
10% | ou psicopedagogia, em clinicas
especializadas pela avaliagdo
cognitiva
5% 49 -
0% -

Com uma curiosa, mas ndo insignificante totalidade de 40 % de pessoas que
acreditam que o software deve ser utilizado por profissionais de pedagogia que
entendam do assunto e que possam interpretar os caminhos escol hidos durante o uso do
material e também, empatado, com o mesmo indice, por profissionais de pedagogia ou
psicopedagogia, em clinicas especializadas pela avaliacdo cognitiva. Alcangando desta
forma uma totalidade bem ampla dentro da proposta que se estabeleceu nos objetivos
desta pesguisa. Ainda obteve-se 16% de entrevistados que acreditam ser possivel o

desenvolvimento em ambiente escolares com orientacdo de profissionais, portanto as
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trés principais  hipdteses levantadas abordaram ambientes onde tenham profissionais

gue entendam sobre o assunto para fazer esta avaliagéo.

Gréfico 12 — Para possivel comercializacdo deste material deve-se ater-se aos

seguintes pontos:

Para possivel comercializacdo deste material deve-se
ater-se aos seguintes pontos:
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30%

10% 2%

2%
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Nesta Ultima questdo a ser analisada, procurou perceber-se a viabilizacdo de
comercializagdo deste produto no mercado, e a maioria de 52% dos entrevistados
colocou a preocupagdo em dispor este produto com um manual de instrucdes sobre o
funcionamento do produto. Um percentual de 38% de pessoas, sugeriram disponibilizar
um manual de utilizacdo e de interpretacdo do relatério final de atividades.
Demonstrando-se assim uma preocupagao com ainstrumentalizagdo deste material e sua

forma de uso.
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CAPITULO 5

CONCLUSAO

O objetivo central deste trabalho consiste em criar um modelo que auxilie a
deteccdo das Inteligéncias MUltiplas, baseando-se no computador. Com base neste
objetivo preocupou-se em estudar as Inteligéncias MUltiplas, suas caracteristicas, como
cada uma delas se manifestam nas pessoas, enfim, um estudo aprofundado para criar
um software capaz de resolver e agilizar este processo que até os momentos atuais S80
considerados morosos e até mesmo dispendiosos.

De acordo com os estudos realizados percebeu-se que Gardner, acredita na
pluralidade do intelecto, na relacdo existente entre as inteligéncias, sendo que elas
interagem umas com as outras sem um padréo estabelecido. Todas as pessoas podem
desenvolver todas as inteligéncias num nivel razoavelmente elevado de desempenho,
desde que recebam estimulos, enriquecimento e instrucbes apropriadas, mas estas
inteligéncias funcionam de forma Unica em cada pessoa, exatamente por isso, escuta-se
muitas vezes pessoas com mais de um filho, falando das diferengas enormes de
cognicdo e de personalidade que estes demonstram.

Na experiéncia vivenciada na pratica escolar do Colégio Univest, observou-se no
processo de avaliagdo, uma evolugdo muito grande e diferente do padréo
tradicionalmente empregado nas escolas, pois obteve-se um empenho maior dos alunos

em relagdo as atividades propostas pel os professores, assim como uma motivagéo maior

117



por parte do grupo a cada tarefa nova que deveriam desempenhar, procurando sempre
um espago entre cada tarefa para fazer aguilo que realmente gosta, sente prazer e
procura cada vez melhorar mais, pois seu potencial esta sendo valorizado.

Acreditarse que, para um efetivo resultado positivo de futuros projetos de
inteligéncias mlltiplas, as escolas devem repensar nas formas de avaliagéo e procurar
criar 0 seu préprio método avaliativo, desde que este ndo seja uma forma somatéria de
notas realizadas com as tradicionais provas.

Quanto a0 desenvolvimento e aplicagdo do software, procurou-se criar um
mecanismo que seja agradavel as criangas, visualmente, chame a sua atencdo com jogos
e dividade diversificadas, empregando caracteristicas ludicas, mas que consiga
demonstrar as principais caracteristicas de habilidades e inteligéncias que sgiam
predominantes e individuais de cada crianga que interaja com o software. Os resultados
foram favoréveis e com um grande indice de aprovagéo pelos profissionais que fizeram
aavaliagdo da proposta.

Como toda proposta inovadora, exige tempo de estudo e gjustes no decorrer do
caminho e de suas aplicagdes, mas o software demonstrou que pode realmente auxiliar e
muito no processo de deteccdo das Inteligéncias MUltiplas, podendo quem sabe até ser
popularizado. Mas uma caracteristica importante que precisa ser considerada, € que o
software sozinho pode n&o ter o resultado esperado, isto €, precisa-se de um profissional
gue acompanhe em tempo integral a interagdo da crianga e do programa, para registrar
todas as dificuldades e habilidades que irdo surgir de acordo com as atividades
escolhidas, para que n&o acorram fahas de interpretacdo na avaliagdo, pois apenas o
relatdrio gerado pelo programa, pode ser superficial, tendo desta forma uma margem de
erro maior, que pode ser evitada, pelo acompanhamento e registro durante as

atividades.
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Com este software o processo e as formas de avaliacdo que até entdo eram
realizadas, podem se tornar mais rapidas exatas e até mesmo mais popular como ja foi
dito anteriormente, mas o0 que realmente chama a atencdo € que com este sistema de
deteccdo das inteligéncias mdltiplas, muitas criangas possam ser beneficiadas de
diversas formas, pois a0 descobrir quais 0s seus principais potenciais, pode se valer
destes para conseguir alcangar 0s seus objetivos sejam estes na escola ou na vida, sendo
que também podera trabal har as habilidades cognitivas que ndo tem tanta facilidade para
estimulé-las a conseguir alcangar ou superar essas dificuldades. Portanto, acredita-se
gue esses estudo tenha acontecido com um passo importante para auxiliar diversas
pessoas, principa mente criangas em fase escolar.

Um programa que consiga despertar e demonstrar essa caracteristica pode ser
considerado como um avango importante e significativo nos estudos da mente humana.
No entanto, acredita-se que para futuros estudos relacionados com esta temética e que
envolvam a associagdo de programas com inteligéncia artificial e ou sistemas
inteligentes teriam um resultado ainda mais consistente, por ter recursos que podem ser
mais trabalhados e estudados com mais clareza e com determinagdo objetiva de uma
combinagéo nos resultados. Esta proposta de estudo seria semelhante ao que esta sendo
proposto no momento, mas com o diferencial da inteligéncia artificial que acredita-se,
pode trazer uma grande contribuicGo e mais recursos para avaliagdo global e
individualizada, podendo alcancar resultados ainda maiores e mais concretos.

Como uma outra alternativa, ou ainda, como uma nova forma de trabalhar com as
multiplas inteligéncias, percebe-se que existe um grande campo de estudo para pessoas
portadoras de algum tipo de deficiéncia fisica, que muitas vezes sdo esquecidas por
pesquisadores. Sendo as inteligéncias multiplas uma nova forma de entender o intelecto
do ser humano, imaginase que um estudo que envolva pessoas portadoras de

deficiéncias fisicas e até mesmo psiquicas relacionado com a tecnologia que a
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informatica pode dispor, tenha um resultado importante para a evolugdo dos estudos
relacionados tanto para medicina como para a educacéo.

Para que a avaliacdo das inteligéncias ocorram com coeréncia ndo pode se deixar
de lado nenhum aspecto importante que possa fazer a diferenca nos resultados, pois
todas as pessoas séo diferente e Unicas e so portadoras de uma caracteristica bioldgica,
gue é muito importante e precisa ser considerada, assim como, de uma histéria de vida
pessoal que a difere das outras pessoas e de um diferencial muito importante que esta
diretamente relacionado com os aspectos histéricos e culturais da criagdo de cada
pessoa.

De certaforma, o principal objetivo deste estudo, acredita-se ter sido alcangado,
apesar de ndo ser uma forma pronta e acabada, ndo tem um manual de instrugdes que
possa guiar as pessoas a um fim especifico, é claro que percebe-se que precisa ainda de
alguns gjustes, que com certeza acontecer&o em futuros estudos e aprofundamento sobre

0 assunto, trazendo cada vez mais avangos para a educagao.
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ANEXO 1

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CURSO DE POS GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO
COM ENFASE EM INFORMATICA NA EDUCACAO
MESTRANDA: FABIANA CARBONERA MALINVERNI DE MELO
ORIENTADOR: JOAO BOSCO DA MOTA ALVES

QUESTIONARIO SOBRE SOFTWARE DE INTELIGENCIAS
MULTIPLAS

Nome: idade:
Profisséo:

Local detrabaho:
Cargo que exerce:

1 — Qual o seu conhecimento sobre a Teoria das Inteligéncias Multiplas?

() desconhece ( ) pouco ( ) razoavel
() muito bom () conhece totalmente ( ) tem davidas

2 - Vocéjétrabalhou com deteccdo das Inteligéncias MUltiplas? Onde?

() nuncatrabalhei () atendimentos individuais () cursos especificos
( ) napréatica escolar ( ) clinica ( ) projeto
() outro. Qual?

3 — De acordo com o seu conhecimento, um modelo baseado no computador pode auxiliar
na deteccéo das Inteligéncias Multiplas?

()sm () néo () sem opini&o formada
() desconheco a existéncia ( ) parcialmente () com restrigdes
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4 — Com base na utilizacdo do modelo de deteccdo das Inteligéncias Mltiplas proposto
pode-se dizer:

éviavel ( ) parciamente viavel () invidve
ndo estabel ece resultados () resultados provéaveis () superficia

()
()
5 — Com o software proposto vocé acredita ser possivel detectar as Inteligéncias Multiplas?

( ) épossivel adeteccdo ( ) ndo é possivel adeteccdo ( ) aforma de deteccéo
( ) ndo éclara () percebe-se dgumas habilidades é insuficiente

6 — Faga uma correlagdo de acordo com o software analisado, sobre as atividades
propostas e sua |egitimidade de avaliag&o das inteligéncias multiplas:

(2) Inteligéncia interpessoal ( ) palavrascruzadas ( ) geometria

(2) Inteligénciaintrapessoal () labirinto ( ) puzzle de cores
(3) Inteligéncia linguistica ( ) campanhade gjuda ( )jogo da minhoca
(4) Inteligéncia l6gico-matematica () cllculosde cabeca ( ) acréstico

(5) Inteligéncia espacial ( ) observar trilhas () quebra cabega
(6) Inteligéncia cinestésico-corporal () sonsdeanimais ( ) jogo deténis

(7) Inteligéncia pictérica () charadas () tangram

(8) Inteligéncia musical ( ) parodias () sequénciateclado
(9) Inteligéncia naturalista () solidariedade (' )identifique animais
(10) N&o ficou claro ( ) problemasldgicos () suaopinido

(11) N.D.A. () festas () suas limitagbes

( ) travalinguas () horéscopo

() pinteoc ET ( ) desenho livre

() reconheca flores () teclado virtual

( ) cardépio saudavel () slogan

() seqguéncia ( )projeto p/ futuro
( ) memériamusical () guiar-se p/ mapa
() animais de estimagéo( ) jogo do sapo

7 — Com relagdo ainterface dos jogos e atividades propostas no software, pode-se dizer:

( ) néo éclaraeobjetiva ( ) estade acordo com a proposta
( ) precisamelhorar navisualizacdo gréfica () letras pequenas e de dificil visualizacéo
( ) éatraente para o publico alvo ( ) fatainformagbes de agéo
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8 — Que ponto vocé achou alguma dificuldade de interagir na atividade?

() ndo existiu dificuldade () falta de informagdes nas atividades
( ) voltar paratelainicial ( ) conferénciado relatorio fina
( ) naexecucao de todas as atividades ( ) nautilizag&o dos dispositivos do programa

9 — Quanto ao lancamento do relatério final, de acordo com as atividades realizadas
durante a utilizagdo do software, pode-se afirmar:

( ) orelatério é completo e totalmente definido.

() énecessario conhecimento sobre o assunto para definir os tipos de inteligéncia de cada
usuario.

( ) orelatério ndo satisfaz as expectativas.

( ) orelatério é obsoleto.

( ) orelatdrio € uma ferramenta que auxiliara na detecgdo das inteligéncias mltiplas.

( ) orelatério € incompleto e suas informactes sdo superficiais.

( ) aimpossibilidade de identificar habilidades individuais.

10 — Percebe-se que este software foi desenvolvido para ser utilizado :

( ) em ambiente escolar orientado por profissionais.

( ) em ambiente escolar, sem orientag&o.

( ) em qualquer ambiente sem forma especifica de utilizac&o.

() por profissionais de pedagogia que entendam do assunto e que possam interpretar os
caminhos escolhido durante o uso do material.

() por profissionais de psicologia ou psicopedagogia, em clinicas especializadas pela
avaliagdo cognitiva.

11 - Parapossivel comerciaizacdo deste material deve-se ater-se aos seguintes pontos:

() dispor um manual de instrugdes sobre 0 seu funcionamento.

( ) ndo éviavel pelo ato indice de insatisfacdo e superficialidade que este traz.

() dispor manual de utilizacdo e de interpretacdo do relatério final de atividades.

( ) ndo é aconselhével por ser uma &rea de dificil entendimento e interesse profissional.
() sem opini&o formada.

() investimento sem retorno.

12 - De acordo com sua observag&o sobre o software deixe sua contribui¢éo para possiveis
melhorias na parte estética e nas atividades:
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13 — Sobre o relatério final de desempenho individual, quais as sugestfes e ateractes para
melhor adequac&o do material:

14 — Ouitras consideragOes importantes sobre o software:
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ANEXO 2

COLEGIO @

IYes

PROJETO DE INTELIGENCIASMULTIPLAS

PROFESSORA: Irene Medeiros Batista

SERIES: 42 Série do Ensino Fundamental (F 41 e F 44)
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1. INTRODUCAO

1.1 PROJETO MULTIPLASINTELIGENCIAS

Entende-se por multiplas inteligéncias, as diversas formas de ag&o, interpretacéo e
expressdo simbdlica da realidade.

T&o importante quanto o raciocinio 16gico-matematico € a inteligéncia musical,
cinestésico-corporal, interpessoal, intrapessoal, etc. Na atualidade, musica, esporte,
danga, arte, lazer representam uma forga de franca expanséo no universo econémico e
cultural. O professor que néo estiver atento a estas novas formas de conhecimento e
prética social ndo estara respondendo as necessidades nem propordonando novas

oportunidades para seus alunos.
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2. JUSTIFICATIVA

E objetivo desse projeto, que o aluno desenvolva seu conhecimento, passando por
fatores que intervém no seu processo cognitivo.

Esse fatores sdo etapas fundamentais para se chegar ao dominio dos conceitos e
desenvolvimento da capacidade de raciocinio e de consciéncia critica

Essa etapas iniciar-se-80 pela sensacéo, que estabelece a primeira relagéo entre o
sujeito pensante e 0 objeto pensante. O objeto excita 0 sujeito que sente. Interferem
nessa relagdo as necessidades do sujeito e as caracteristicas atrativas ou provocantes do
objeto. Entram ai, os debates, a troca oral de conhecimentos, as historias lidas e/ou
ouvidas.

Parte-se entdo, para a percepcao, que serd bem explorada, através de pesquisas de
campo, entrevistas, vivéncias.

A compreensdo vira como consequéncia, apOs apropriarem-se intelectual mente,
dominarem o objeto, para dai, raciocinarem, discursarem e port5anto, transformarem-se
intel ectual mente.

Cada individuo se expressara segundo o seu grau de conhecimento, a sua
“quantidade” de conceitos, 0 que corresponde & sua capacidade de compreensdo,
verbalizac8o e “dominio” da linguagem. Entenda-se como expressdo da realidade ou a
materializagdo do pensamento.

Se 0 auno tiver dominio de todos os conceitos que utiliza, vira entdo, a definicéo,
que |he assegurard uma afirmacdo, um juizo sobre o assunto.

A_argumentacdo se apresentard, quando o aluno fizer a andlise sobre o contetido,

que acontecera de forma diferenciada e gradativa, conforme a apropriacdo de cada um.
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De acordo com o desenvolvimento do trabalho, vira o discurso, que sdo as
imensas formas de expressdo: textos, teatros, obras de arte, etc, que sdo a expressdo da
realidade ou a materializagdo do pensamento.

Se o aluno tiver dominio de todos os conceitos que utiliza, vira entdo, a definicéo,
que |he assegurard uma afirmacdo, um juizo sobre o assunto.

A argumentacdo se apresentara, quando o aluno fizer andlise sobre o contelido,
que acontecera de forma diferenciada e gradativa, conforme a apropriacéo de cada um.

De acordo com o desenvolvimento do trabalho, vird o discurso, que sdo as
imensas formas de expressao: textos, teatros, obras de arte, etc., atividades que proporei
de acordo com a empatia do aluno para determinada modalidade.

Por dltimo, como resultado primordia, vir4d a transformacdo, que devera
transformar a realidade do aluno, produzindo ao mesmo tempo, 0 seu conhecimento. E
nesta etapa que o a uno mostraré realmente sua opini&o, 0s seus argumentos, 0 Seu Senso
critico de forma verbalizada e/ou através das varias linguagens que ja teré condicdes de
expressar.

Acredito que, se passando por todas essas etapas, conseguirmos mostrar realmente
Nosso conceitos sobre o0 assunto estudado mudaram e/ou se aperfeicoaram e que de
alguma forma, podemos express&los com seguranca, teremos entdo, atingido 0 Nosso
objetivo.

As agles que inevitavelmente decorrerdo dessa transformagédo, acontecerdo nas

diversas experiéncias que a vida nos oferece.
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3. PROCEDIMENTO

“As selvas te deram nas noites seus ritmos barbaros.
Os negros trouxeram de longe reservas de pranto.
Os brancos falaram de amor em suas cangoes.

E dessa mistura de vozes nasceu o teu canto” .

BRASIL: uma cultura formada por varias culturas.

Iniciarei o projeto com aleitura e reflexdo do pensamento mencionado acima.

ApOs, passarei um trecho da musica Lourinha Bombril (Herbert Viana). Colocarei
entdo, no quadro, um cartaz com locugdes que fazem parte da cultura brasileira.

Ex.: (crioula, Pelé, olho azul, etc.).

Discutiremos a letra da musica e o cartaz, com o intuito de levar o aluno a
compreender que o Brasil e O Casamento entre os Boror0s, leréo, comentardo, e, apos,
responderéo algumas questdes.

Como tarefa, pesquisardo alguns elementos da cultura indigena que est&o
presentes em nossa sociedade: na musica, na danga, na alimentacdo, nas artes, e no meio
devida

Ap0Os essa tarefa, a turma se reunird em grupos que representaro cada um desses
elementos ao grande grupo. Cada grupo se formard a partir da empatia com a
modalidade.

Feita as apresentagdes, passaremos para o estudo sobre 0s negros no Brasil.

Passarei um pegueno texto para aleitura e reflexéo.
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Apos, passarei a informagdo fornecida pelo IBGE — Ingtituto Brasileiro de
Geografia e Edtatistica, de que os negros e descendentes de negros sdo 47% da
populacéo brasileira.

Terdo entdo, uma semana para observar se 0S negros tém as mesmas
oportunidades que os brancos em nossa cidade. Dever&o observar quem ocupa os cargos
de administragéo no: municipio, nas entidades religiosas, nas indUstrias, nas escolas, €tc.
Deverdo entdo, montar um grafico de barras ou pizza, fornecendo as informagdes
adquiridas.

Cada grupo pesguisard onde lhe for mais acessivel.

Ouvirdo o depoimento de uma menina, contando sobre sua avé que foi escrava, e
se achava inferior aos brancos. Debateremos 0 assunto, deverdo entrevistar pessoas,
perguntando o que poderia ser feito para diminuir o preconceito da populagdo em
relacdo aos negros.

Depois de apresentadas as entrevistas, passarel no quadro para ser copiado, texto
“Sincretismo Cultural Brasileiro”, que fala que apesar da discriminagéo e preconceito
serem muito grandes, o Brasil é a mistura de vé&rios elementos culturais diferentes,
dando origem a elementos culturais novos. Veremos entdo, que nosso pais € colorido e
cheio de caminhos, suaves, agressivos, é quente, frio, € claro, escuro, nosso pais é uma
mistura de formas e cores infinitas e representarem isso através da arte, da policromia,
das linhas e das formas geométricas.

Cada aluno da F41 fard o seu trabalho uniremos cada trabalho individual,
formando uma grande produgdo, um quebra-cabega de cores e linhas, representando a
importancia de cada brasileiro na formagdo do pais.

Por outro lado, a F44 produziré painéis de cores e formas, representando a uniéo

de ragas na formagdo harmoniosa do povo do Brasil.
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ApOs as producles artisticas, cada alunos produzira um texto, ou um poema
expressando o seu trabalho através de palavras.
Colocaremos as produgdes em exposi¢do, evidenciando a inteligéncia pictéria de

cada um.
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4. AVALIACAO

Acredito que o aluno ndo deva ser avaliado apenas pel o volume das informagdes
adquiridas, mas sobretudo, pelo desenvolvimento da capacidade de produzir seu
conhecimento.

Avaliarel portanto, a capacidade do aluno, de observar e interpretar situagoes
dadas, realizar comparagoes, estabel ecer relactes, proceder aregistros e criar novas

solugdes através das mais diversas linguagens.

“ Nunca se aprende fazendo como alguém, mas fazendo com alguém, que ndo tem

relacéo de semelhanga com o que se aprende.” (DELEUZE, Giles)
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ANEXO 3

COLEGIO @

IYes

PROJETO MULTIPLASINTELIGENCIAS

PROFESSORA: Lenia Andrade Alves

SERIES: 3 série do Ensino Fundamental (F 34)
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1. PROJETO PEDAGOGICO

DE INTELIGENCIASMULTIPLAS

1.1 IDENTIFICACAO
Professora: Lenia Andrade Alves

Turma: F 34

1.2 PERGUNTA DE PARTIDA

Que préticas pedagdgicas e jogos podem ser usados como meio de estimulo?

1.3 TEMA

Brasil na Copa do Mundo

1.4 PROBLEMATIZACAO/ DIAGNOSTICO

A meu ver, uma competéncia intelectual humana deve apresentar um conjunto de
habilidades de resolugdo de problemas capacitando o individuo ou resolver suas
dificuldades em que ele encontra adequando, tentando criar um produto eficaz ele deve
também apresentar o potencial para encontrar ou criar problemas, por meio disso
propiciando o lastro para a aguisi¢éo de conhecimento novo.

O conhecimento estd4 sempre em movimento, € um processo constante, onde a
escola € um ambiente que deve acreditar no potencial de seus alunos, abrindo caminhos

para que o educando entre em contato com o mundo participativo e construtivo.

1.5 OBJETIVO

Oportunizar amaior aquisi¢do e desenvolvimento do conhecimento.
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1.6 AVALIACAO

Serg, continua, gradativa num processo de construcdo, considerando o interesse e
participagdo individual em cada atividade desenvolvida. Isso ser4 possivel de acordo
com a ficha de registro individual do aluno, onde serd anotado todo o seu

desenvolvimento e aforma de desenvolvimento de cada atividade.

1.7 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

1.7.1 Inteligéncia Espacial

Trabalharemos o espaco fisico e tempora onde vive e convive valorizando a
beleza, as riquezas, as mudangas e avangos.

Elaboramos um mapa do Brasil com e cortes e colagens de figuras relacionando

0S poVvos, 0s acontecimentos e as realidades existentes no Brasil.

1.7.2 InteligénciaMusica

“A musica € a sucessdo de sons organizados de modo a exercer uma impressdo
agradavel ao ouvido.

As impressdes tém o poder de influenciar partes ocultas da nossa alma das nossas
esferas sentimentais’.

Elaboramos um HINO ILUSTRADO A COPA BRASIL, representando varios
sons ritmos até encontrar 0 mais agradével para cantarmos. Tendo atengdo com a

pontuacao, versos e estrofes.
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1.7.3 Inteligéncia Linguistica ou Verbal

O jogo de futebol terd como titulo nesta inteligéncia, os alunos elaborardo um
jogo de futebol e fazem a narragdo do mesmo, usando 0s nomes dos colegas e
professores, tendo o cuidado com aintonagéo de voz.

Trabalharemos também poesias, sobre o Brasil Copa 2002.

Slogan (concurso na sala de aula).

1.7.4 Inteligéncia Ldgica
Pesquisa sobre: A TACA DO MUNDO E NOSSA (1958)
Quantos anos de copa no mundo.
Elaborar uma tabela da copa 2002.
Informativo Mural: Vocé Sabia?

Lucros ou prejuizos — Brasil na copa

1.7.5 Inteligéncia I nterpessoal

O interesse é aimportancia do ESPORTE DEBATES.

1.7.6 Inteligéncia Espacia E Inteligéncia Pictérica
Montar uma maquete de um campo de futebol observando-a do alto, isto é, como

se estivesse sobrevoando o campo de futebol.

1.7.7 Inteligéncia Cinestésico-Corporal

Aplicaremos juntamente com o trabalho desenvolvido na inteligéncia musical

fazendo a associagdo dos sons aos movimentos organizados.

Se possivel faremos um jogo de futebol entre os alunos.
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1.7.8 Inteligéncia I ntrapessoal
Fazer relatorios de cada atividade que for desenvolvida durante o projeto. No final
do projeto organizar uma avaliac&o pessoa de acordo com a sua participagdo e interesse

nas atividades durante todo o processo.

1.8 MATERIAISUSADOS PARA DESENVOLVER O PROJETO
Jornais, revistas para recorte e pesquisas.
Papéis coloridos.

Cartolinas.

1.9 CONSIDERACOES FINAIS

Ao considerar as formas de conhecimento que giram em torno das pessoas,
entramos numa esfera onde o papel da cultura é de forcas histéricas.

As inteligéncias mudltiplas postulam um conjunto pequeno de potenciais
intelectuais humanos.

Alguns individuos superam estas quantidades de inteligéncias tendo outras mais,
devido a hereditariedade, treinamento precoce com toda uma interagdo constante, em

virtude de sua filiac&o da espécie humana.




