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RESUMO

O texto analisa o uso de softwares educativos na ativacdo de in-
teligéncias multiplas como uma das alternativas as metodologias
tradicionais de ensino e aprendizagem. Os softwares educativos
possibilitam a interacdo dos aprendentes, encorajando-os a
cooperacao entre si, tornando possivel a consolidacdo de uma
aprendizagem colaborativa e a realizacdo de atividades extra-sala
de aula. As falas dos sujeitos e os posicionamentos dos apren-
dentes permitiram concluir, com base na teoria das Inteligéncias
Multiplas e na abordagem metodolégica construtivista, que o
uso de softwares educativos podem ativar habilidades, acentuar
mais o desenvolvimento de certas inteligéncias, variando sua
combinagao de individuo para individuo.

PALAVRAS-CHAVE: Uso de Softwares educativos. Ativacdo de
inteligéncias multiplas. Formacdo de aprendente.
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1 Introducao

A virada do século XXI coincide com a revolugio das tec-
nologias da informagio e comunicagdo que alteraram os antigos
paradigmas de compreensido do mundo, da ciéncia, da cultura.
Na educacio, as tecnologias tendem a desestabilizar o tradicional
modo de selecionar os contetidos, as metodologias de ensino, os
recursos diddticos, desenvolvendo ambientes de aprendizagem
centrados nos alunos ou aprendentes. Assim sendo, o reconhe-
cimento de uma sociedade da aprendizagem exige a conscienti-
zacio do docente diante da necessidade de familiarizar-se com a
aquisigao de recursos tecnolédgicos cada vez mais sofisticados que
ajudem seus aprendentes a colocar-se diante de uma “nova orga-
nizagio do trabalho educativo”. Nesse sentido, as universidades
precisariam de uma reforma no seu modo de pensar a educacio,
dotando os ambientes de aprendizagem de uma infra-estrucura
capaz de dar conta, de forma satisfatéria, das novas exigéncias
tecnoldgicas, tais como a introdugio de equipamentos sofisticados
e softwares educativos, a fim de que professores ¢ alunos possam
acompanhar a evolucio tecnolégica. Exige-se um investimento
em meios tecnolégicos (soffwares educativos) devidamente dis-
ponibilizados nao simplesmente como uma distribui¢io vertical
de recursos diddticos, mas voltados para um continuo processo
de aprendizagem e que funcionem como estimulos & construgio
do conhecimento.

A informagcio digital tornou-se a matéria-prima para a
comunicacio do conhecimento, a constitui¢io de saberes e a
interlocu¢do com as diversas dreas e disciplinas. Os soffwares edu-
cativos, como produto de uma sociedade digital, em que a técnica
constitui um dos fatos dominantes da nossa época (ESCOSSSIA,
1999), sdo um dos meios tecnoldgicos mais utilizados na educagio
e a finalidade de sua insercdo nos ambientes de aprendizagem
(laboratérios, salas de aula, entre outros) visa proporcionar uma
dinamizagio das atividades informacionais, servindo tanto para
o estimulo de uma série de competéncias e desenvolvimento de
habilidades, quanto para apoiar as disciplinas dos cursos.

Os softwares educativos podem “[...] ativar o acesso 2 infor-
magio e a pesquisa individual e coletiva, favorecendo processos
para aumentar a interagdo entre eles” (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2001, p. 97). Sem duvida, os beneficios das tec-
nologias da inteligéncia (LEVY, 1993) vdo além da Internet,
contudo ela “[...] é a midia mais importante e a que resume

todo o potencial de mudanca que estd acontecendo” (MORAN;
MASETTO; BEHRENS, 2001, p. 54).



2 Softwares educativos nas universidades

Os programas ou aplicativos permitem a interagio por meio
de uma interface gréfica com o aprendente (Graphic User Interface
- GUI). O uso dos soffwares também ¢é caracterizado pelo tempo
compartilhado, pela multiprogramagdo, pelas multitarefas, pelo
multiprocessamento ¢ pelo armazenamento virtual. O tempo
compartilhado possibilita que vérios aprendentes compartilhem
os recursos do computador, reservando para cada uma pequena
parcela de tempo de processamento. A multiprogramacio implica
que, em mais de um programa, podem ser utilizados os recursos
do computador a0 mesmo tempo; multitarefa implica que é
possivel ao aprendente realizar mais de uma atividade simultane-
amente; multiprocessamento é a capacidade de processar simul-
taneamente os dados; e 0 armazenamento virtual é a capacidade
de subdividir os programas em pdginas ou segmentos, para que
o armazenamento principal seja utilizado com mais eficiéncia
(LAUDON; LAUDON, 1999, p. 116).

Dentre as principais modalidades de soffwares utilizados nos
ambientes de aprendizagem com aplicacoes educacionais, a clas-
sificacdo apresentada por Seabra destaca os seguintes tipos:

Exercitagdo - tem como proposta oferecer treinamento
de certas habilidades. Possibilita decorar terminologias
de dreas especificas do conhecimento, treinar e resolver
problemas;

Programas tutoriais - constituidos por blocos de informa-
coes, de modo pedagogicamente organizado, formando
uma espécie de livro animado, um video ou um professor
eletronico; tem a capacidade de organizar o conhecimento
de uma drea especifica, e o aprendente passa a interagir
com os textos do objeto escolhido para estudo por meio
dos recursos da tecnologia informadtica;

Aplicativos - programas voltados para atividades mais
especificas. Sdo planilhas eletronicas, editores de texto,
de imagens, de video, de som, programas para criagio
de apresentagoes, gerenciadores de bancos de dados etc.
Embora nio tenham sido criados com fins educativos,
devem ser aplicados na educagio de aprendentes;

Programas de autoria - permitem, enquanto extensoes avan-
cadas das linguagens, que ensinantes e aprendentes criem
seus préprios programas. Esses programas podem facilitar
o desenvolvimento de apresentagoes multimidias;

Jogos e comunicagio - utilizados para lazer. Integrados a
outras atividades propostas, podem ter aplicacio edu-

cacional;
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Simulagdes - funcionam como um ponto forte da utilizagao
de softwares na educagio e possibilitam a apresentagao de
fendbmenos, experiéncias e a vivéncia de situagoes dificeis
ou até perigosas. Oferecem cendrios que se assemelham
as situagoes concretas nas diversas dreas do conhecimento.
Nesses ambientes, os aprendentes podem tomar decisoes
e comprovar as suas conseqiiéncias.

Com o crescimento exponencial da literatura especializada,
os softwares também tendem a se especializar ¢ hoje ¢ possivel
adquirir soffwares que nos auxiliam no desenvolvimento da nossa
inteligéncia légico-matemdtica, como é o exemplo do Maple,
um dos soffwares adquiridos pelo LDMI, que realiza operacoes
matemdticas e nos leva a uma viagem pelo corpo humano. Como
exemplo, o Corpo humano 2.0 3D ou outros que, por meio de
textos, videos e sons, mostram eventos da histéria do Brasil,
como podemos ver no software Histdria do Brasil do descobrimento
a Independéncia, ajudando os aprendentes nas experiéncias de
aprendizagem. Com o uso desses soffwares,

De agora em diante, podemos escutar as vozes dos mortos,
observar o passado, simular o futuro, olhar o coracdo das
estrelas, auscultar as pulsacdes da Terra, falar todos juntos no

siléncio da noosfera, onde as mensagens eletronicas desenham
infinitos arabescos de sentido (LEVY, 2001, p. 139).

Os softwares possibilitam fazer buscas complexas na Internet
ou em banco de dados. O Google (http://www.google.com.br),
por exemplo, tem como finalidade realizar a busca num vasto
banco de dados de sizes na Internet, a partir de palavras digitadas
pelo aprendente. Essa ferramenta foi desenvolvida fazendo-se
uso de recursos de programagio, para que se possa acessar os
metadados acerca dos sites que esse sistema tem cadastrado em
seus servidores e realizar um correto tratamento, a fim de fornecer
um feedback satisfatdrio ao aprendente do servico.

Na Universidade Federal da Paraiba, os soffwares também
possibilitam a criacio de ambientes de aprendizagem, sendo
o TelEduc (htep://www.paulofreire.ufpb.br/teleduc) um dos
mais complexos e muito utilizado no Curso de Especializacio
em Tecnologias da Informagao ¢ Comunicac¢io (CETIC) que
se realizou na UFPB em 2005. O TelEduc (um software livre)
apresenta-se como um site que oferece servigos baseados em
softwares, consistindo num ambiente que busca complementar
o aprendizado presencial dos aprendentes nesse Curso, forne-
cendo recursos para alunos e professores trocarem informagoes,
agendarem compromissos e acompanharem o desempenho que
as aulas presenciais estao tendo.

Para isso, os dados referentes a alunos, professores e contetidos

sdo armazenados em um banco de dados e, através de um correto



processamento desses dados, fornecem informacédes organizadas
aos aprendentes a partir desse ambiente virtual de aprendizagem.
Temos também o Sistema de Controle de Soffware (SISCON-
SOFT) que como objetivo a automagio dos empréstimos de
manuais e softwares educativos para a comunidade académica
da UFPB. Esse é o programa cliente desenvolvido por meio da
colaboragio da equipe interdisciplinar do projeto “Aquisi¢io e
Disponibilizagio de Softwares Educacionais na UFPB/CEAD/
NTI” que pode ser instalado em qualquer mdquina na rede da
UFPB, com a capacidade de acessar a mdquina que contém o
servidor do banco de dados, o qual foi hospedado numa médquina
IBM Netfinity no Nicleo de Tecnologia da Informagio - NTIL.
Para além dessas atividades, os soffwares educativos podem
possibilitar contato entre aprendentes mesmo em diferentes
instituicbes de ensino; encoraja a cooperagio entre si e torna
possivel a consolidagido de uma aprendizagem colaborativa;
oferece o feedback imediato por parte do soffware das agoes do
aprendente e potencializa o aproveitamento do tempo & medida
que possibilita o aprendente a instalar o soffware em casa e rea-
lizar as atividades, ou fazer o exercicio proposto por si mesmo e
realizar uma pesquisa simultaneamente, potencializando a quan-
tidade assim como a qualidade da produgio de cada individuo.
Um dado relevante é que os soffwares respeitam as habilidades
individuais ¢ modos de aprender diferentes dos individuos ao
passo que permitem que os aprendentes sigam seu préprio ritmo

¢ estratégias de aprendizagem.

3 Descobrindo, despertando e aprendendo com
inteligéncias
Todo processo mental humano compée a cognicdo. A mente
humana é um “[...] sistema de componentes em interagio or-
ganizado de forma complexa” (FLAVELL; MILLER; MILLER,
1999, p. 10). Nas palavras da autora, “mais facil é perguntar qual
processo psicoldgico, ndo implica em cognicao” (BORGES etal.,
2003, p. 8). Expandindo seu raciocinio, a autora sublinha:
A cognicdo é uma agdo e a aprendizagem é uma negociacdo
entre sistema e meio. Se ndo ha interagdo, ndo ha cognicao.
O individuo sé conhece algo quando interage com esse algo.
Assim sendo, os individuos tém histérias diferentes porque

interagem com o meio de formas diferentes. E, portanto,
conhecem e aprendem de formas diferentes.

Podemos dizer que a cognicio ¢ a interacio de maneira
substancial e significativa entre tudo o que sabemos e pensamos
¢ o tipo de pessoa que somos. Tendo por base os estudos piagetia-
nos, Flavell; Miller; Miller (1999, p. 11) ressaltam que “a mente

constréi suas estruturas de conhecimento tomando os dados
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externos e interpretando-os, transformando-os e reorganizando-os”.
O desenvolvimento cognitivo ¢ um processo continuo porquanto o
ser humano tem experiéncias. Mas tudo que nos acontece diariamente
vem de contingentes variados e nio podemos solucionar todos os
problemas da mesma forma. E necessério que nossa cognicao seja
multifacetada para que possamos falar de inteligéncias. Os estudos
piagetianos defendem a idéia de que a inteligéncia é um processo
adaptativo e extensio da capacidade motora.

Algumas novas abordagens de inteligéncia sao encontradas
na literatura da contemporaneidade “inteligéncia artificial”
(MINSKY, 1989), “inteligéncias multiplas’ (GARDNER,
1995)” ecologia cognitiva” (LEVY, 1993), “inteligéncia emocio-
nal” (GOLEMAN, 1996), “inteligéncia criadora” (MARINA,
1995)”. Contudo, interessa-nos apenas nos aprofundar na teoria
das “inteligéncias multiplas”, defendida por Gardner.

Apoiado nas mais recentes pesquisas sobre desenvolvimento
cognitivo e da neuropsicologia, Howard Gardner, psicélogo da
Universidade de Harvard nos Estados Unidos, elaborou a teoria
das Inteligéncias Multiplas (IM). Para ele, “a inteligéncia é um
potencial biopsicolégico que pode ser ativado para processar
informacoes, solucionar problemas ou criar produtos que sejam
valorizados em qualquer cultura” (GARDNER, 1995, p. 47) e,
complementando essa conceituagao, Brennand e Vasconcelos
(2005) asseveram que, dependendo das condicoes, dos valores, da
cultura e das oportunidades disponiveis na sociedade, reflexaes,
criatividade e decisoes, essa inteligéncia pode ser ativada. Em suas
pesquisas, Gardner (1995) sugere que as habilidades cognitivas
sio bem diferenciadas e especificas, que o sistema nervoso é, na
verdade, altamente diferenciado e que diferentes centros neurais
processam distintos tipos de informacao.

A teoria das inteligéncias multiplas defende que todo ser huma-
no possui a0 menos oito competéncias intelectuais ou inteligéncias
que se dispéem em graus variados em cada ser humano e que elas se
combinam e se organizam de maneiras diferentes de individuo para
individuo. Nessa mesma direcio de Gardner (1995) temos Lobo
(2001, p. 83) a considerar que as inteligéncias sdo habilidades “[...]
para resolver problemas ou criar produtos que sejam significativos
em um ou mais ambientes culturais”. Ou seja, cada uma dessas
capacidades intelectuais pode agir independente ou se interconectar
na resolugio de problemas e criagio de produtos. Por outro lado,
reiterando o pensamento de Gardner (1995), encontramos Alves
(2005, p. 27) assumindo o postulado de que “ndo existe conceito
tnico de inteligéncia, pois inteligéncia é um conjunto de habilidades
que podem ser estimuladas no contexto social”.

As oito inteligéncias estabelecidas por Gardner (1995) podem

ser descritas da seguinte forma:



Inteligéncia musical — Em virias culturas foram encontradas
evidéncias que apontam a musica como uma faculdade
universal; a notagao musical oferece um sistema simbdlico
acessivel. O musico Yehudi Menuhim, ao ser posto em
contato com o som do violino, aos trés anos de idade,
ficou fascinado e, aos dez anos, tornou-se um mdasico
internacional;

Inteligéncia corporal - cinestésica— E a capacidade de usar
0 proprio corpo para expressar emogoes, jogar ou criar um
novo produto. Para obter o equilibrio ou integracio do
corpo e da mente, ¢ preciso reintroduzir o conhecimento
fisico. Em uma partida de futebol, ao se deparar com o
gol, um determinado atacante calcula o atrito da grama,
o angulo de seu pé, a forca do chute, a velocidade inicial
da bola, combinada com um imput para a progressiva
redugio da velocidade e o efeito do vento depois da ba-
tida na bola, o posicionamento de seus adversdrios. Ao
mesmo tempo, sio dadas ordens musculares: ndo apenas
uma vez, mas constantemente, com informagées refinadas
e atualizadas. Tudo isso ¢ feito em um segundo, porém
bater na bola é comum, mas notdvel. Gardner (1995, p.
24), citando Gallewey, diz que “a verdade é que todos
aqueles que habitam num corpo humano possuem uma
criagdo notdvel”.

Inteligéncia l6gico-matemética — Uma das mais valorizadas
inteligéncias pelo sistema de ensino atual, o que nio faz
dela mais importante do que as outras. A resolugio de
um problema apresentado utilizando essa inteligéncia ¢
surpreendentemente rdpida. A solugio de um problema
pode ser construida antes de ser articulada. Por exemplo:
o cientista lida com muitas varidveis a0 mesmo tempo,
criando vdrias hipéteses que passam por um processo de
avaliagio e, a partir dai, sdo aceitas ou rejeitadas. Ele faz
referéncia a Barbara McClintock, ganhadora do Prémio
Nobel por sua contribui¢io com a microbiologia. Quando
fazia uma pesquisa em Cornell, na década de 1920, cla
deparou-se com um problema: embora a reoria predissesse
50% de esterilidade no milho, seu assistente de pesquisa
estava encontrando plantas que eram apenas 25 a 30%
estéreis. Apés deixar o milharal, a pesquisadora sentou-se
em seu escritério durante meia hora pensando, quando,
subitamente, a resposta veio a sua mente; antes mesmo
de colocar em papel, ela correu para seus companheiros
pesquisadores e recriou a resposta, uma complexa série

de etapas, em um papel, e o resultado foi o que ela havia
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Inteligéncia lingiiistica — A linguagem é um dom universal.
Em todas as culturas, o desenvolvimento da comunicacio
é um processo constante, mesmo em situagdes em que
esta ndo possa ser realizada de forma verbal uma nova
linguagem acaba por ser utilizada. Essa inteligéncia ¢
caracterizada pela fala, pela escrita e pela escuta. Também
o autor faz alusdo a escritora romena Flavia Bujor que,
aos treze anos escreveu, entre uma aula e outra e, durante
as férias do colégio, a aventura fantdstica “A profecia das
pedras”, que foi publicada em catorze paises.

Inteligéncia espacial — Essa inteligéncia é necessdria & nave-

gacio e ao uso de sistemas notacional de mapas. Outros
exemplos de utilizacio dessa capacidade seria a visualizacio
de um objeto de um 4ngulo diferente, no jogo de xadrez,
no uso do espago, na manipulagio de imagens, organi-
zagdo espacial, projecio e reconhecimento. Nos mares
do Sul, a navegacio nas Ilhas Caroline, de acordo com
as condi¢des atmosféricas, o posicionamento das estrelas
e a cor da dgua. O navegador nio precisa ver as ilhas, ele
mapeia sua localizagio em uma “imagem” mental;

Inteligéncia interpessoal — Essa inteligéncia baseia-se na

capacidade de perceber distingées entre os individuos,
alteragdes em seus estados de animo, temperamento,
motivagoes e intengoes. E nessa inteligéncia que a mente
mostra elevado indice de criatividade na manutencao da
sociedade. Um exemplo que podemos citar é o de Anne
Sullivan que, sem treinamento formal em educagio espe-
cial, iniciou a tarefa de instruir uma crianga cega e surda,
de sete anos de idade, Helen Keller. As mudancas no
comportamento de Helen sé ocorreram quando Sullivan
respondeu sensivelmente a0 comportamento da crianga,
entendendo a pessoa Helen Keller e agindo de acordo.

Inteligéncia intrapessoal — essa capacidade consiste no

conhecimento dos aspectos internos de uma pessoa, na
capacidade de compreender-se. E a habilidade de discri-
minar as proprias emogdes e, eventualmente, rotuld-las
e utilizd-las como uma forma de entender e orientar o
préprio comportamento.

Gardner (1995) diz que, no ensaio, A Sketch of the Past,
a escritora Virginia Woolf discute trés lembrancas especificas
pungentes da sua infAncia: uma briga com seu irmio, ver uma
determinada flor num jardim e fica sabendo do suicidio de um

antigo visitante.



Estes sdo trés exemplos de momentos excepcionais. [...] Dois
desses momentos acabaram em um estado de desespero. O
outro pelo contrério, acabou num estado de satisfacao.

O sentimento de horror (ao ficar sabendo do suicidio) deixou-
me impotente. Mas no caso da flor eu descobri uma razéo,
e, assim, fui capaz de lidar com a sensacdo. Nao fiquei
impotente.

Embora eu ainda tenha a peculiaridade de receber esses
choques subitos, eles agora sdo sempre bem-vindos; depois da
surpresa inicial, eu sempre sinto, imediatamente, que eles sdo
particularmente valiosos. E entdo, eu sigo em frente, supondo
que a capacidade de receber choques é o que me torna uma
escritora. Eu arrisco a explicacdo de que um choque, em meu
caso, é imediatamente seguido pelo desejo de explica-lo
(GARDNER, 1995, p. 28) .

Inteligéncia naturalista — ¢ habilidade, sensibilidade e pericia
que o individuo pode vir a desenvolver com o meio ambiente,
afauna eaflora. A capacidade de discriminagéo, categorizagio
e classificagio de numerosas espécies “reintegra a necessidade
urgente que o homem deve ter com a natureza” (ALVES,
2005, p. 34). Um exemplo simples de pessoas dotadas dessa
inteligéncia é o de pessoas que, sem nenhum treinamento
na drea bioldgica, sabem as condicoes ideais para o plantio
(condi¢des meteoroldgicas, condicoes do solo etc.).

A construcio de conhecimento, a consciéncia, o pensamento,

a imaginacio, a criatividade, a geragdo de planos, as estratégias,
o raciocinio, a conceitualizacio, a classificacio e a formacio de
relagbes, a fantasia e os sonhos, entre outros, tidos como proces-
sos mentais, sio modelados pelas diferentes combinagoes dessas
inteligéncias dos individuos.

E preciso também salientar que uma inteligéncia pode ser
tanto o conteddo como o meio para comunicacio desse conte-
tdo. O que vocé j4 sabe vai modelar e limitar grande parte das
informag6es ambientais que vocé pode detectar e processar, assim
como o que vocé pode detectar e processar vai oferecer o motor
essencial para a atuagio do conhecimento presente e a geragio
de novo conhecimento.

O escritor Julio César de Mello e Souza, que escreve sob
o pseuddnimo de Malba Tahan, passa ao leitor nogoes de ma-
temdtica em forma de estdrias e enigmas, utilizando a prépria
inteligéncia lingiiistica para fazer da inteligéncia lingiiistica do
leitor a rota para a compreensio do contetido légico-matemitico.
O leitor, por sua vez, recebe as informagées e as traduz para a
compreensdo de outras inteligéncias nas disciplinas. Do ponto
de vista de Gardner (1995), isso representaria a mais importante
aquisi¢io cognitiva dos seres humanos. Para ele, é necessdrio
ter essas compreensdes para sermos plenamente humanos, para
vivermos em nosso tempo, estarmos aptos a compreender esse

com o mdximo de nossa capacidade e construir sobre ele.
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Para Alves (2005), ai estd o cardter multiplo da inteligéncia, “[....]
na possibilidade de vermos a habilidade se manifestar entre dimensoes
possiveis; as inteligéncias sdo distintas, mas interagem entre si.”. A
inteligéncia colhe, recolhe e retine os dados oferecidos pela percep-
¢do, pela imaginagio, pela memoria e pela linguagem, formando
redes de significagbes com as quais organizamos ¢ ordenamos nosso
mundo e nossa vida, recebendo e doando sentido a eles (CHAUI,
2000, p. 157).

A cada novo objeto de estudo, o aprendente o assimila,
usando as préprias estruturas cognitivas e fazendo de suas in-
teligéncias os meios para a absorcio de contetddo. Aplicando o
conceito de Chaui (2000), cada inteligéncia-meio, independente
ou interconectada com outras, colhe, recolhe e retine os dados
oferecidos, formando as inteligéncias-contetidos, especificas e
independentes, que podem voltar a se interconectar, dependendo
da aplicagdo dada a esse contetdo.

As capacidades de os soffwares estimularem essas inteligéncias
provém, entdo, da possibilidade de incentivar o exercicio de sua
aprendizagem e a prética da terminologia num ambiente virtual
especializado; de utilizar aplicagoes para a potencialidade de sua
produgio assim como o aumento de nivel desta promovido por
aprofundada pesquisa em bancos de dados; da possibilidade de,
por meio do conflito cognitivo gerado pelas solugoes erradas
encontradas, buscar, de forma autdnoma, ndo limitada por
barreiras disciplinares, meios para a corregao e de colocar o in-
dividuo em uma situagio simulada complexa que deverd excitar
sua curiosidade cientifica, resultando na elaboracio de solugoes
para os problemas apresentados; da possibilidade de ele mesmo, o
aprendente, gerar seus programas adaptados as suas necessidades,
as da sua equipe e as necessidades do trabalho que estd sendo
realizado, adaptando-o também a sua drea do conhecimento; da
possibilidade de, por meio de uma diversio ou de uma conversa,
ambas mediadas por soffware, aprender de forma espontinea.
Todas essas situagdes criam espagos para a ativagio das diversas
inteligéncias dos aprendentes, assim como oferece possibilidades
de interconexdes entre elas para a geragio do conhecimento
necessdrio em cada uma dessas situacoes.

O ato de aprender estd diretamente associado ao sujeito (FREI-
RE, 1996). Cada pessoa tem seu modo especifico de aprender, de
acordo com o seu eu. Os contetidos, portanto, devem ser transmitidos
de forma a atenderem a cada necessidade individual dos aprendentes,
para que haja compreensdo, pois, sem esta, no hd construcao do
conhecimento. E necessdrio que o aprendente seja estimulado para
compreender a prépria variedade intelectual, fazendo de seus pontos
fortes rotas para aprender os contetidos que sdo mais dificeis de com-
preender e, dessa forma, “aprendendo a ser” (DELORS, 1999).



A teoria das inteligéncias maltiplas — IM - segundo Gardner
(1995), nao limita o conceito de inteligéncia a fatores sociais,
socioecondmicos ou motores. Ela estd conectada, acima de tudo,
a0 eu do individuo e lhe proporciona saberes e conhecimentos
que serdo armazenados continuamente durante a sua vida. Se cada
aprendente é Ginico em suas habilidades, entao por que generalizar
o ensino? Nas palavras de Gardner (1995), a educagio deve ser
centrada no individuo.

A tecnologia cruza todas as disciplinas e pode ser chamada
de meio de produgio do conhecimento interdisciplinar. Ela age
conectando as dreas do conhecimento, criando eixos de inter-
conexoes interdisciplinares. A formacio das inteligéncias estard
diretamente ligada a atuagio das universidades e dos educadores
em preocupar-se com essas dreas de conhecimento e os eixos
interdisciplinares entre elas.

Para Assmann (2000), as tecnologias intelectuais, que cha-
mamos aqui de tecnologias da inteligéncia (TT), tém a capacidade
de ampliar os potenciais cognitivos do aprendente, possibilitando
mixagens cognitivas complexas e cooperativas com alto poder de
interatividade, e permitem estabelecer parcerias na pesquisa e no
desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem.

Acreditamos que as TT vém possibilitar a integracio dessas
inteligéncias, tendo em vista que nos impéem vérios desafios,
tornando-se necessdrio potencializar nossa capacidade cognitiva e
buscar parcerias com individuos de outras dreas. Aplicando, dessa
forma, o “aprender a viver juntos” de Delors (1999) 4 medida que
respeitamos o saber do outro como inico e buscamos caminhos

para o trabalho em conjunto.

4 (Re)construindo o fendmeno

Pode-se afirmar que, ao produzirem mutagdes sociocultu-
rais, os individuos constroem e reconstroem os objetos do seu
cotidiano, por meio de diversos meios, produzindo os artefatos
necessarios a disseminacio da informacio, do conhecimento, do
saber e da cultura.

Os processos e os meios utilizados para essa producao fun-
cionam como dispositivos essenciais 2 interagdo e inclusio dos
individuos na sociedade da aprendizagem. O acesso € 0 uso dessa
produgio cultural suscitam a criagio e a invencio de determinados
produtos com a finalidade de satisfazer as necessidades humanas.
O resultado desses processos ¢ passivel de construgio e recons-
trucdo, antes, pela oralidade, depois, pela escrita e, agora, pela
informatica.Nessa produgio, os individuos investem em processos
cognitivos, compelem habilidades e estimulos para formagio de

inteligéncias por meios tecnolédgicos. Os soffwares, como um
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desses meios utilizados nos ambientes de aprendizagem, sdo
entendidos como um conhecimento a ser adquirido e, por essa
razdo, devem passar por um estudo de uso dessa modalidade de
tecnologia, vez que ¢é relevante saber quanto de (bom) uso deverd
ser feito desse meio para, entio, estabelecer prioridades ou, ainda,
justificar a reestruturagdo dos produtos e servigos oferecidos.

Especificamente nessa questao dos soffwares, os educadores ou
bibliotecdrios devem conhecer as necessidades informacionais das
instituicbes ou dos aprendentes para identificar finalidades que
destinam os soffwares utilizados no ambiente de aprendizagem.
Certamente, um estudo dessa natureza deve servir de base para
atividades que visem a transformagio de aprendentes potenciais
nos servicos das unidades de informagio, em aprendentes reais
ou aprendentes-produtores, com autonomia na produgio do
conhecimento.

A pesquisa foi desenvolvida no LDMI, que é um ambiente de
aprendizagem criado para apoiar o desenvolvimento de projetos
e execucdo de agdes voltadas ao uso das novas tecnologias nas ati-
vidades educacionais das unidades académicas da Institui¢io. Por
ambiente de aprendizagem, devemos entender sistemas de ensino
e aprendizagem integrados e abrangentes capazes de promover o
engajamento do aprendente (COSCARELLI, 2002).

Anteriormente vinculado 4 Coordenacio Institucional de
Educagio a Distancia (CEAD), esse laboratério encontra-se
instalado no bloco do Nicleo de Tecnologia da Informacio
(NTTI), ao lado da Reitoria do Campus I, da Universidade Federal
da Paraiba (UFPB), em Joao Pessoa. Atualmente, é constituido
por uma equipe coordenadora, composta por funciondrios para
atividades de apoio, pesquisadores e aprendentes envolvidos com
projetos diversos. Sua infra-estrutura fisica recepciona projetos ¢
agoes apoiadas pela atuacio da antiga CEAD e conta com micro-
computadores, acesso  Internet, equipamentos digitalizadores,
projetor multimidia, cAmera fotografica digital, trés filmadoras
de video digitais (um manual para gravagdes remotas e duas
profissionais, fixas, para estidio), gravadores de dudio, ilha de
edi¢do de imagens analédgicas/digitais, gravador de CD’s, grava-
dor de DVD’s. Até 2004, acolheu um estddio para gravagio de
imagens para TV digital.

O LDMI possibilitou-nos o contato com aprendentes de
vérias dreas do conhecimento. A partir das interagbes que ali
ocorriam e do material resultante dessas interagoes, comecamos a
perceber a quantidade de soffwares envolvidos nas tarefas simples,
tais como as conversas corriqueiras dos aprendentes. O MSN,
sendo um dos mensageiros instantineos mais usados e conheci-
dos no mundo inteiro por sua interface moderna e ficil de usar,

fazia com que até os aprendentes mais novos se adaptassem mais



rapidamente, oferecendo seu programa com suporte para trocas
de mensagens escritas, emoticons animados, conferéncias de videos
por webcam, conversas de dudio via microfone, transferéncias
de arquivos, visualizacdo de imagens etc. Os aprendentes que
usam o MSN podem manter a privacidade das conversas e nio
precisam interromper suas atividades para se deslocarem até o
local onde outros aprendentes estio desenvolvendo materiais
para o préprio Laboratério e projetos dos docentes. Sempre que
navegdvamos por qualquer programa que apresentasse problemas,
imediatamente, recebiamos a colaboracio de alguns dos apren-
dentes mais especializados, que interagiam, tiravam dividas e
buscavam a solugio.

Os softwares sao utilizados para a produ¢io do material do
laboratdrio, dos projetos dos docentes, mas também sao aplica-
dos nos trabalhos das disciplinas de aprendentes, na prética de
linguas estrangeiras, na pratica do uso do préprio soffware ou,
simplesmente, utilizado para lazer. Com o uso dos soffwares,
alguns aprendentes descobriam novas ferramentas e novas apli-
caghes para o meio tecnolégico e, assim, desenvolviam diversas
habilidades no cotidiano das atividades do LDMI. Essa nova
forma de aprendizagem chamou a nossa aten¢ao para um estudo
mais aprofundado sobre o fendmeno, buscando compreender se o
uso dos soffwares educativos poderia ativar o desenvolvimento de
habilidades em aprendentes nas distintas dreas do conhecimento
e, conseqiientemente, a sua formagio, por percebermos que nesse
ambiente os aprendentes procuram informagao, armazenam e
gerenciam softwares por comunicagio, por colaboragio, por
representagio e por simulagio.

Os sujeitos-aprendentes da pesquisa sao bolsistas que repre-
sentam o potencial cognitivo do LDMI . Explicando “o potencial
multiplo da inteligéncia humana”, Brennand e Vasconcelos (2005,
p. 141) sublinham que “a inteligéncia representa a capacidade do
humano de criar a partir do que aprendeu culturalmente e do que
desenvolveu em seu cérebro. Essa capacidade é multipla porque
pode revelar diferentes habilidades intelectuais ou competéncias
cognitivas”. Para as autoras, esse potencial ¢ bioldgico e cultural
e pode ser desenvolvido a partir dos processos educativos que o
homem experimenta e as condicoes que lhe sio dadas.

A preocupagio em abordar o uso de soffwares na formacio de
inteligéncias multiplas permitiu que esta pesquisadora-iniciante
estabelecesse uma relagio com os sujeitos da pesquisa. Assim
sendo, fizeram parte desta pesquisa os sujeitos-aprendentes con-
tratados como bolsistas no LDMI, no segundo periodo letivo
de 2004, vez que houve uma renovagio do quadro de pessoal,
alguns, por finalizacio de projetos, ¢ outros, por necessidade de

novas qualificagées, entre outros motivos. Por sujeitos-apren-
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dentes estamos considerando os bolsistas do LDMI, que fazem
uso de soffwares para desenvolver a produgio de material nesse
ambiente de aprendizagem.

Dos 14 sujeitos-aprendentes que atualmente integram o
LDMI, 64,29% sio homens, e 35,71% sio mulheres, com faixa
etdria que varia entre 20-25 anos; dois deles sdo formados em
Biblioteconomia, cinco, em Ciéncia da Computagio, e sete, em
Comunicacio Social .

Como procedimento de pesquisa, submetemos o questions-
rio ao pré-teste (RICHARDSON, 1999), sendo este aplicado,
inicialmente, a dois sujeitos-aprendentes que tiveram a opor-
tunidade de manifestar suas dividas sobre algumas perguntas
consideradas pouco claras, ocorrendo posteriormente os ajustes
para melhor adequacio ao nivel de compreensio dos sujeitos-
aprendentes desta pesquisa.

Dos 14 questiondrios, 12 foram aplicados aos sujeitos-apren-
dentes que estavam no LDMI em dois horarios da coleta de dados,
e os outros dois questiondrios foram enviados por e-mail aqueles
que deixaram de comparecer a0 LDMI, no momento da coleta
de dados, no final do segundo semestre de 2004. Priorizamos,
nesta pesquisa, todos os sujeitos que estavam em contato direto
com os softwares educativos.

Ao compreendermos que as tecnologias da inteligéncia faci-
litam o processo de pesquisa, entendemos também que a combi-
nacio dessas formas de coleta foi eficiente na nossa avaliagao. Um
ponto importante é que essa interagio permitiu-nos observar a
penetrabilidade das TT’s no cotidiano dos aprendentes, por meio

do uso de soffwares nas atividades que desenvolvem.

5 A Ativacao das inteligéncias multiplas na
educagao

Comungando com o pensamento gardneriano que reconhece
a inteligéncia como “[...] a capacidade de processar informagoes,
resolver problemas ou de elaborar produtos [...] valorizados em
um ou mais ambientes culturais ou comunitirios” (GARDNER,
1995, p. 14), passamos a andlise do fendmeno com base nas cate-
gorias extraidas do questiondrio, conforme demonstrado a seguir:
Categoria 1 — Uso de soffwares no ambiente de aprendizagem;
Categoria 2 — Modalidades de soffwares empregados; Categoria
3 - Uso de soffware como auxiliar na qualidade da aprendizagem;
Categoria 4 - Uso insuficiente de soffwares nas experiéncias de
aprendizagem; Categoria 5 - Habilidades desenvolvidas no uso
de soffwares educativos; Categoria 6 — Dificuldades no uso de
softwares educativos; Categoria 7 — Criagio de um espaco acessivel

4 comunidade universitaria.



A Categoria 1 serve para inferir que a maioria dos sujeitos-
aprendentes do LDMI usa soffwares para vérias finalidades, como
ilustram duas falas a seguir.

Utilizo para estudo das disciplinas do meu curso e para trabalho
na &rea de informatica, como também para o lazer (3).

Edicdo de imagens, criacdo de cartazes e panfletos e edicdo
de som para fins académicos. Outros softwares, eu utilizo no

objetivo de entretenimento (10).

Os aprendentes que usam os sofwares para fins de atividade
académica (92,86%) disseram que os utilizam para o desenvolvi-
mento de seus projetos. Destacamos 42.,86% que os empregam
para fins de aprendizagem e lazer (1, 2), como ilustram as falas

dos aprendentes a seguir:

Para fins de trabalho e lazer (1).

Para desenvolvimento de trabalhos, aprendizagem e para lazer
também (2).

Aproximadamente, 92,86% dos sujeitos-aprendentes res-
ponderam que o uso de soffwares contribui para o aprendizado

pessoal, como pode ser vista nas falas seguintes:

Realizacdo de trabalhos da universidade, divertimento (5)

Facilitar e agilizar as atividades e obter resultados mais
aperfeicoados, interagir com outras pessoas, pesquisar etc

(11).

Uso com objetivo de melhorar e acrescentar algo novo dentro
das atividades que desenvolvo dentro do projeto (13).

Na Categoria 2, dentre as “Modalidades de soffwares empre-
gados” para o desenvolvimento de suas atividades em ambientes
virtuais, foram apontados os seguintes: as ferramentas do Office
(Word, Excel, Outlook, etc.), Corel Draw, Adobe Premier, Macome-
dia Flash, Adobe Photoshop, MSN, Dream Weaver. Notamos que as
experiéncias de aprendizagem de sujeitos-aprendentes do LDMI
com os softwares variam de dois meses a cinco anos, sendo que
as ferramentas do Office sdo utilizadas hd mais tempo. Um dos
sujeitos-aprendentes revela que usa soffwares, desde que entrou
na universidade, como ilustra a sua fala:

Netbeans, Borland C, Flash, Dreamweaver, Office, Fireworks,
Corel Draw. Desde 2002, quando entrei na universidade (3).

Word, Power Point, Corel Draw, etc. Uso desde o inicio do
projeto, e antes quando realizava algum trabalho académico

(13).

Considerando como subcategoria da Categoria 2 — “Uso de
softwares como lazer”, os mais citados pelos sujeitos-aprendentes
foram: MSN, Media Players, Internet Explorer, Jogos, Adobe Pho-
toshop, Corel Draw, Adobe Premier, Winamp.
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A Categoria 3 — “Uso de soffware como auxiliar na qualidade
da aprendizagem” - mostra que a maioria concorda que a variedade
de ferramentas disponiveis nos soffwares permite abordar o mesmo
assunto de vdrias formas e confirmam que aumenta a qualidade e agi-
liza o trabalho. Apenas 7,14% dos sujeitos-aprendentes responderam
nio estar certos da contribuicao dos soffwares na sua aprendizagem,
admitindo, porém, que eles tém um papel em sua prepara¢io para o
campo de trabalho, como é possivel conferir na fala seguinte: “Zalvez,
mas eles me qualificam para a minba drea profissional (7) ™.

Um dado importante a ser apontado, ao examinar a Ca-
tegoria 4 — “Uso insuficiente de soffwares nas experiéncias de
aprendizagem” - é que percebemos, por meio da observagio e
do questiondrio, que nio é apenas o uso dos soffwares que gera a
produgio das atividades, mas que os aprendentes-sujeitos, pelo
menos no LDMI, necessitam combind-los com outros meios
informacionais, dentre os quais, os mais utilizados sdo os livros,
com 92,86%, em seguida, a Internet, com 85,71%, os periddicos,
com 42,86%, e 21,43% utilizam outros meios. No LDM], foi
possivel verificar, por meio da observagio que, na prética, o uso da
Internet se sobressai, sendo mais utilizada pela totalidade deles.

Em relacdo & Categoria 5 — “Habilidades desenvolvidas no
uso de softwares educativos” - obtivemos como resultado a cons-
tatagdo de que o desenvolvimento ocorre mais freqiientemente na
Inteligéncia Espacial (GARDNER, 1995), com 100% das respos-
tas dos sujeitos-aprendentes. Temos os seguintes resultados:

a)Percepeio, configuracio, visualizago, representagio grifica
e nogoes de espaco (Inteligéncia espacial) =100,00%;

b) Autoconhecimento, autodisciplina e auto-estima (Inteli-
géncia intrapessoal) = 50,00%;

c) Expressao de humor, emogoes ¢ motivacio (Inteligéncia
interpessoal) = 42,86%;

d) Capacidade de leitura, fala e escrita (Inteligéncia lingiiis-
tica) = 42,86%;

e) Percep¢io de ritmo, tom, melodia, timbre, analitico,

técnico, intuitivo (Inteligéncia musical) =42,86%;

f) Capacidade de raciocinio l6gico em matemdtica (Inteli-

géncia légico-matematica) = 35,71%;
g) Facilidade para categorizagio e classificagao (Inteligéncia
natural) = 21,43%.

O exame da fala Categoria 5 — “Habilidades desenvolvidas
no uso de softwares educativos” permite ainda constatar que o
desenvolvimento das habilidades estimulado pelo uso de soffwares
ocorreu em diversas competéncias intelectuais dos individuos,
sendo demonstrado na fala do sujeito-aprendente: “Eles facilitam
o desenvolvimento de habilidades das atividades que realizo no

estdgio” (14).



Ao serem questionados sobre categoria 6 - “Dificuldade no
uso dos softwares”, Vejamos algumas das falas:
Quebrando a cabeca e como dizia um amigo meu “Faga tudo,
s6 nao aperte o delete e tudo se ajeitard” (1).

Procurei ajuda de pessoas que conhecessem o software, como
também informacdes em livros e na Internet (3).

Sim. Claro. Obviamente. Brinquei com ele até aprender. Li
menu por menu (7).

Buscando mais informagbes formais e informais sobre o
software, além da ajuda de outros (8).

Indo ao menu ajuda do software (9).

Solucionei praticando e simulando situacdes. As vezes consultei

manuais (10).

Observamos na anélise que 53,85% apontaram dificuldades,
mas buscam, de forma auténoma, superd-las por meio da prética.
46,15% dos sujeitos-aprendentes buscaram livros e manuais sobre
o assunto, sendo que 46,15% buscaram ajuda de outras pessoas
com melhor dominio da tecnologia e 7,60% deles buscam a
Internet como solugio para resolver a dificuldade.

Na Categoria 7 — “Cria¢do de um espago acessivel & comu-
nidade universitdria” - o total dos sujeitos-aprendentes afirmou
ser necessdrio um espago para a disponibilizagio de softwares
para a comunidade académica, como podemos conferir nas falas
seguintes:

Isso é de grande importancia, pois fazem com que os usuarios
se tornem incluidos no meio digital (7).

Dinamiza o trabalho, a comunicacdo e o aprendizado,
agilizando atividades cotidianas que antes ndo eram tdo

atrativas (8).

Nos dias de hoje é fundamental o uso de softwares como
ferramenta de suporte no desempenho de atividades,
aumentando a producédo, seguranca, diminuindo erros, etc.
Seja qual for o ramo em que o individuo esteja engajado
(12).

N&o s6 acho como acho importantissimo usar outros
mecanismos para realizacdo de trabalhos académicos tanto
para os alunos como para os professores (13).

E necessério esclarecer que esta andlise constituiu-se numa
tarefa complexa, porque esteve sujeita a certo nimero de varidveis
que fazem parte do comportamento dos aprendentes. Também ¢
preciso enfatizar que esta pesquisa ndo pode ser generalizada, vez
que representa apenas uma fragio de aprendentes no ambiente
de aprendizagem restrito ao campus da UFPB, na cidade de Jodo
Pessoa, sendo que esse grupo do LDMI constitui apenas um per-
centual da comunidade estudantil que usa soffwares educativos.

Ao interpretar as falas, observamos que o uso de soffwares no
ambiente de aprendizagem é satisfatério. A luz das argumentagoes

de Castells (1999, p. 50), é possivel considerar que a caracteristica
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“[...] daatual revolugio tecnoldgica nio é a centralidade de conhe-
cimentos e informagao”, mas a aplicagio desses conhecimentos
para a geragio, o processamento, a comunica¢ao da informagao e
o uso. Essas experiéncias de aprendizagem com o uso de soffwares
educativos levam-nos a considerar que as aplicagoes de TT nao se
resumem mais 2 automagao de tarefas; as experiéncias de usos e a
reconfiguragio das aplicages sio o caminho do aprender usando,
porque agora os usudrios (aprendentes) aprendem a tecnologia
fazendo e com possibilidades de novas aplicagoes (CASTELLS,
1999).

Do ponto de vista da abordagem construtivista, a aprendi-
zagem passa pela construcio do conhecimento, cujas interagoes
entre os individuos resultam em um trabalho colaborativo que
enriquece e aprimora o processo. Nesse contexto, a interatividade
¢ um fator critico no desenvolvimento de ambientes de ensino-
aprendizagem, envolvendo um amplo espectro de possibilidades
e modos para o envolvimento do aprendente no processo de
aprendizagem.

Retomando Castells (1999, p.51), ¢ possivel afirmar que o
uso de soffwares “|...] amplifica o poder de forma infinita, 4 medi-
da que os usudrios apropriam-se [dessa tecnologia e] a redefinem”.
As TI sao processos a serem desenvolvidos em que “usudrios e
criadores podem tornar-se a mesma coisa, podendo assumir o
controle dessas tecnologias, passando a mente humana a ser uma
forca direta na producio”. Nessa situagio, prossegue o autor, as
tecnologias sio “amplificadores e extensdes da mente humana”,
que alternam fundamentalmente o modo como aprendemos.

Analisando os dados, é possivel dizer que existe uma demanda
significativa no uso da Internet do que o registro da coleta de
dados, principalmente no que diz respeito ao uso de tutoriais
online, embora autores como Loiselle (2000, p. 113) afirmem
que “a utilizagio de produtos tecnoldgicos evidentemente nio é a
garantia de uma aprendizagem mais auténoma”. E possivel ainda
considerar a necessidade das unidades de informacio (bibliotecas,
centros de informacio, escolas, universidades) abrirem espacos
para o uso de soffwares, que possibilitam também o acesso a ou-
tros meios como a Internet, os livros, entre outros, assim como
o acompanhamento de um profissional da informagio. Nesse
sentido, Dzickaniak (2004) expressa a necessidade de estimular
a participacdo do profissional bibliotecdrio na 4rea de sistemas de
informagio e em projetos de soffware, a partir de formagio nos
cursos de Biblioteconomia, a fim de que esse profissional possa
se tornar competente para a tomada de decisdes quanto a escolha
de um soffware para as bibliotecas onde for atuar.

Os sujeitos-aprendentes em formagio nos cursos de Biblio-

teconomia e, principalmente, os alunos da UFPB, poderiam



aproveitar os ambientes da aprendizagem (sala de aula, laboratério
ou biblioteca) por meio da inser¢do em projetos de monitoria,
extensao e iniciagdo & pesquisa e, assim, poder melhor contribuir
para a sua drea de formagio, pois ele “passaria a ser mais capa-
citado numa sociedade que exige o dominio das tecnologias”.
Os educadores, em particular os de formacao bibliotecdria que
usam “em seu cotidiano de trabalho [...] teriam mais autoridade

para responder pelo seu uso e poderiam alterd-las quando assim

necessario” (DZIEKANIAK, 2004, p. 42).

6 Consideracoes finais

Com base nos resultados obtidos neste estudo, podemos con-
siderar que as tecnologias da inteligéncia e, de modo particular,
os softwares educativos podem ativar essas habilidades. De modo
geral, foi possivel comprovar que, apesar de os soffwares educati-
vos acentuarem mais o desenvolvimento de certas inteligéncias,
argumentamos que, de um modo ou de outro, as inteligéncias
multiplas foram ativadas, obviamente variando sua combinagio
de individuo para individuo. Constatamos a presenca de soffwares
educativos usados com propdsitos educacionais nas atividades
rotineiras, no trabalho, na aprendizagem e no lazer.

E importante salientar que os meios tecnolégicos usados no
processo de construgio do conhecimento, seja em sala de aula, seja
na utilizagio de servigos oferecidos pela unidade de informagio,
contribuem para a formagio do individuo, desenvolvendo sua
capacidade de pesquisa, busca de novas informagoes, estimulan-
do a criatividade e a elaboragio de conceitos, deixando de lado
a memorizacio e a formagio especifica, para dar énfase a uma
formacdo geral num cendrio complexo. Além disso, ¢ preciso
sublinhar que ter acesso aos soffwares educativos nio é aprender
a usé-los, é aprender a usi-los para aprendé-los.

As tecnologias da inteligéneia abrem novas possibilidades a forma-
a0 nas universidades. Para expandir o uso de soffwares educativos na
universidade e possibilitar a construgao de conhecimento mediado pelas
tecnologias, é necessdrio que o processo educacional seja permanente, a
partir do desenvolvimento de habilidades de aprendentes. Essas instituigoes
precisam dotar seus ambientes de aprendizagem de uma infra-estrutura
adequada as novas exigéncias tecnoldgicas, a partir da implementagio de
ambientes de aprendizagem com computadores, dispositivos especiais
e soffwares educativos nas salas de aula e/ou laboratdrios das instituiges
de ensino e conectvidade em rede. Devem investir na capacitagio dos
recursos humanos e no desenvolvimento do parque tecnoldgico. Esse
¢ um dos grandes desafios das instituigoes de ensino, hoje, constituindo
a principal barreira financeira na implementagio dessas tecnologias por

envolver custos elevados

Em Questao, Porto Alegre, v. 13, n. 1, p.147-168, jan/jun 2007.

165



Em Questao, Porto Alegre, v. 13, n. 1, p.147-168, jan/jun 2007.

166

Os cursos de Biblioteconomia ainda carecem de profissionais
de informagao que assumam uma nova postura diante das tecno-
logias da inteligéncia, vez que ndo podem se colocar & margem dos
recursos tecnoldgicos disponiveis e, sim, procurar empregi-las em
suas disciplinas como um meio para avangar na mudanga de suas
praticas informacionais e nas formas de gestdo da sala de aula e da
biblioteca, compreendendo o processo de informatizagao em sua
perspectiva mais ampla.

E preciso entender que os soffwares educativos geralmente sio
tecnologias de alto custo. Mesmo os aprendentes que ém PC% em casa
sabem que alguns desses programas tém pré-requisitos para o seu bom
funcionamento e que, muitas vezes, nio podem ser preenchidos por
um computador doméstico simples. E preciso que hajaa compreensio
por parte dos educadores responsdveis pela administragao de am-
bientes de aprendizagem nas unidades de informacio ou nos centros
académicos da necessidade da criacio de uma infra-estrutura dotada
de meios com terminais de alta capacidade de armazenamento e
memoria, dispositivos como fones de ouvido, microfones, impressora
scanner e webcam, para implementacio de soffwares e a disponibilizacio
aos aprendentes, sejam professores, alunos ou funciondrios.

Esse servigo funcionaria como um portal ou biblioteca de soffwares a
seralimentado por um trabalho permanente de levantamento dos soffwares
mais utlizados e disponiveis no mercado, bem como a aquisi¢io daqueles
que apresentam mais recursos para os aprendentes em suas diversas dreas.
E importante a constante atualizagio dos soffwares livres existentes e o
apoio & produgio de soffwares no Campus da UFPB, disponibilizando-os
aos aprendentes e comunicando, por meio de newsletter ou pagina web,
esse servico. Esse espaco também poderia ser utilizado por educadores no
horério de aula ou pelos aprendentes individuais.

Na andlise de dados, observamos ainda que um recurso
comumente usado por aprendentes com dificuldades no uso
dos softwares educativos ¢ a procura de colegas ou pessoas que
tém melhor dominio do assunto e podem ajudé-los a resolver
essas dificuldades. Assim sendo, o profissional da informacgio
responsdvel por esse ambiente deverd ter um certo dominio dos
softwares ali instalados ou da prépria tecnologia, e isso exige dele
constante capacita¢io em seus saberes.

Os profissionais da informagio devem ir além das grades curri-
culares e da limitagdo a cultura impressa ¢ usar as tecnologias que a
cultura digital possibilita & abertura do processo cognitivo do indivi-
duo. Esses profissionais precisam estar preparados para lidar com mu-
sicos-matemdticos, médicos-artistas graficos, administradores-poctas ¢
outros. A Biblioteconomia precisa alargar seus espagos aos aprendentes
que se distanciem da especializagio para buscar a flexibilidade em um
projeto que tenha como horizonte o desenvolvimento de habilidades,

competéncias e descoberta das inteligéncias multiplas.



Learning with the use of educative
softwares to activate multiple intelligences
ABSTRACT

The text analyses the use of educative software in the activation
of multiple intelligences as one of the alternatives to the tradi-
tional teaching and learning methodologies. Educative software
can make the interaction among learners possible, encouraging
them to cooperate to each other, enabling the consolidation of
a collaborative learning and the execution of activities outside
the classroom. The speeches of the subjects and the positions
of the learners allowed us to conclude that, based on the theory
of Multiple Intelligences and the constructivist methodological
approach, the use of educative software may activate abilities,
enhance the development of certain intelligences, varying its
combination from an individual to another.

KEYWORDS: Use of educative software. Activation of multiple
intelligences. Learner formation.

Aprendiendo con el uso de softwares
educativos para activar inteligencias
multiples (IM)

RESUMEN

El texto analiza el uso de software educativos en la activacion de
inteligencias multiples como una de las alternativas a las meto-
dologias tradicionales de enseianza y aprendizaje. Los software
educativos pueden posibilitar la interaccion de los aprendientes,
encorajandolos para la cooperacién entre ellos, haciendo posible
la consolidacién de un aprendizaje colaborativo y la realizacién
de actividades fuera del aula. Las hablas de los sujetos y los
planteamientos de los aprendientes permitieron concluir, con
base en la teoria de las Inteligencias Multiples y en el abordaje
metodoldgico constructivista, que el uso de software educativos
puede activar habilidades, acentuar mas el desarrollo de ciertas
inteligencias, variando su combinacion segun el individuo.

PALABRAS CLAVE: Uso de software educativos. Activaciéon de
inteligencias multiples. Formacién de aprendiente.
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