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Resumo

Este trabalho descreve o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) desenvolvido para o
Projeto Tecnologias Educacionais Criativas Livres (EDULIVRE), trabalho que vem sendo
realizado por pesquisadores das Areas de Informitica e de Educacio, no Laboratério de
Aplicacoes de Video Digital (LAVID), da Universidade Federal da Paraiba. Uma estratégia é
apresentada e implementada na forma de funcionalidade, que possibilita sem o preenchimento
de questiondrios, mas de forma totalmente transparente e implicita ao usudrio, que seja
possivel durante a utilizagdo do ambiente, identificar e extrair perfis individuais intelectuais
do educando, pautado na teoria das inteligéncias multiplas proposta por Howard Gardner.

Palavras-Chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem, Inteligéncias Multiplas, Perfil Individual.



Abstract

This work describes the Learning Management System (LMS) developed for Project Free
Creative Technologies Education (EDULIVRE), work being conducted by researchers in the
fields of computer science and education, Laboratory of Digital Video Applications (LAVID),
the Federal University of Paraiba. It presented a strategy, implemented in the shape of the
environment functionality, which allows no fill out questionnaires, but in a completely
transparent to the user and implicit, is possible during use of the environment, identify and
extract individual profiles of student intellectuals, guided by the theory of multiple
intelligences proposed by Howard Gardner.

Keywords: Virtual Learning Environment, Multiple Intelligences, Individual Profiles.
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17

1 INTRODUCAO

A busca por compreender como a inteligéncia ocorre e que fatores sdo responsaveis
pela sua aquisicdo estd presente nas pesquisas de intimeros estudiosos, e as teorias sobre os
conceitos de inteligéncia sofrem influéncias das diferentes culturas. Enquanto culturas como,
por exemplo, a norte-americana, d4 maior énfase aos aspectos cognitivos da inteligéncia,
outras como as subculturas africanas, destacam as habilidades sociais (DIAS, 2007). As
formas de interpretar o conceito de inteligéncia nas variadas culturas podem ter sido
responsaveis pelas intensas controvérsias em torno da utilizacdo dos famosos testes
destinados a mensurar o Quantitativo de Inteligéncia (QI), cujos resultados fortalecem

discriminacgdes.

O conceito de inteligéncia ndo apresenta um unico ponto de vista. Desloca-se desde a
concepcdo de té-la como a expressdo das agdes desempenhadas com sucesso, representando
exercicio de alguma habilidade individual, no sentido de realizar algo com total dominio e
sucesso, até a compreensdo da inteligéncia como um fator geral, uma propriedade do

comportamento ou um conjunto de aptiddes, desenvolvendo abordagens divergentes entre si.

Howard Gardner propds a teoria das inteligéncias maltiplas, como um desafio direto a
visao cléssica da inteligéncia, a qual afirmava que a inteligéncia era uma capacidade tnica de
raciocinio légico e de pensamento abstrato. Cada individuo possui vérias habilidades distintas

e identificdveis, as quais Gardner (GARDNER, 2001), denomina “inteligéncias”.

Em funcdo dos grandes e constantes avangos cientificos e tecnoldgicos que vem
surgindo em nossa sociedade, atualmente em todas as dreas do conhecimento humano,
especificamente na area da educacdo, ou tecnologia educacional este fato vem alterando o

processo de ensino-aprendizagem.

Neste cendrio surge, o Projeto Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais Livres
(EDULIVRE), que visa o desenvolvimento de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
voltada para a educacdo infantil (criangas entre 7 a 10 anos, em média), que tem por objetivo
atingir camadas diferenciadas da comunidade através da concepg¢do, desenvolvimento e
implementacdo de aplicacOes associadas a modelos sustentdveis, envolvendo software livre

e/ou aberto, escolas da rede publica de ensino, professores, alunos e midias digitais.
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Esta dissertacdo apresenta o desenvolvimento e a implantacdo de uma estratégia para
obter o perfil individual intelectual do educando, em um ambiente virtual de aprendizagem
voltado para web. Para tanto, discutimos, analisamos e procuramos avaliar como desenvolver
esta estratégia e como ela poderd contribuir com educadores para obter o perfil intelectual
individual do educando de acordo com a teoria das inteligéncias multiplas (GARDNER,
1995), (GARDNER, 2000), (GARDNER, 2001), no contexto do ambiente virtual de
aprendizagem EDULIVRE (UFPB, 2008), (EDULIVRE, 2010).

1.1 MOTIVACAO

No projeto EDULIVRE (UFPB, 2008) estd sendo implementada uma nova versao do
ambiente virtual de aprendizagem. Verificamos que havia a necessidade de algum
instrumento de avaliacdo para o ambiente e para seus usudrios, e chegando a conclusdo de que
o ambiente ndo satisfazia tal requisito, partimos entdo para investigar e levantar o estado da

arte, a fim de criar uma estratégia para suprir esta lacuna.

Resolvemos avaliar as inteligéncias dos educandos (alunos interagentes1), pois para
Gardner (GARDNER, 1995), tdo importante quanto propiciar um ambiente escolar rico para a
estimulacdo das inteligéncias das criancas, é identificar suas potencialidades e dificuldades,

para que as mesmas se tornem parte do seu planejamento educacional.

A problematica identificada e inserida no trabalho € justamente esta: desenvolver uma
estratégia para obter o perfil intelectual individual do educando, em conformidade com a
teoria das inteligéncias multiplas, propostas por Gardner (GARDNER, 1995), (GARDNER,
2000), (GARDNER, 2001) e potencializadas no ambiente virtual de aprendizagem
EDULIVRE, levando em consideragdo o estigio de desenvolvimento cognitivo (PIAGET,

1983) deste educando, ou seja, crianga do ensino infantil.

1.2 RELEVANCIA E RESULTADOS

O trabalho visa contemplar uma experi€éncia multimidia, colaborativa e participativa
através de uma perspectiva interdisciplinar (Informética, Educacdo e Comunicagdo). E de

extrema relevancia no contexto atual e endereca a filosofia da Universidade publica:

" Interagente: adjetivo m+f (de interagir) Que interage; em que h4 interacio.
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atividades de pesquisa e inovagao, aplicando esses resultados em contextos reais — Escolas da
Rede Publica de Ensino de Jodo Pessoa — colaborando assim para a comunidade onde a

Universidade Federal da Paraiba (UFPB) esta inserida.
Este trabalho traz como principais contribui¢des:

1. aconsolidagdo de um grupo de trabalho interdisciplinar na UFPB para a producdo
de solucdes tecnoldgicas inovadoras, utilizando software livre e/ou aberto,
desenvolvida de forma participativa, com educandos, educadores, pesquisadores e
equipe técnica envolvidos, agregando beneficios ao ambiente virtual de

aprendizagem multimidia — EDULIVRE;

2. apromogao do processo de ensino-aprendizagem, permitindo ao educador fazer o
diagnéstico eletronico das preferéncias do educando por objetos de aprendizagem
e funcionalidades do sistema, que o estimule ou potencialize determinadas
combinacdes de inteligéncias multiplas. Com base no perfil individual intelectual
do educando, o educador poderd determinar quais inteligéncias sdao mais
propensas em cada educando, e poderd produzir relatérios de propensdes para
conhecer os pontos fracos ou pontos fortes, e assim poder corrigir eventuais
deficiéncias, ou estimular e criar desafios e conflitos cognitivos especificos que
possam desenvolver as inteligéncias multiplas em cada educando ou em cada
grupo que tenha perfil comum. Consultando o ambiente, serd possivel selecionar
educandos, que apresentem um determinado perfil considerado ideal, para
participar de atividades especificas, como por exemplo, uma maratona de
matemadtica ou xadrez, ou um concurso literario ou de musica ou danga, etc. E por
outro lado, também serd possivel auxiliar o educador a detectar educandos que
eventualmente tenham dificuldades em alguma é4rea e que necessitem de ateng¢do

diferenciada;

3. outra contribui¢do, e talvez a mais relevante de nosso trabalho, é permitir, que
através do desenvolvimento desta estratégia, seja possivel obter o perfil intelectual
individual do educando, determinando a quais inteligéncias multiplas ele estd
mais propenso, de forma implicita e totalmente transparente ao usudrio, somente
através da utilizacdo do ambiente virtual de aprendizagem, sem que haja a

necessidade do preenchimento de nenhuma espécie de questiondrio, visto que,
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este (questiondrio), constitui-se em uma forma limitada de avaliagdo e
identificacdo deste perfil, pois o publico alvo do sistema sdo criancas da educagdo
infantil e estdo em um estigio de desenvolvimento cognitivo, onde responder

questiondrios seria inviavel;

4. além destas, pretendemos publicar as principais contribuicdes académicas e

cientificas em periddicos e conferéncias.

1.3 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma estratégia que possibilite
identificar o perfil intelectual individual do educando de forma totalmente transparente e
implicita ao usudrio sem preenchimento de questiondrios, durante a utilizacio do Ambiente
Virtual de Aprendizagem EDULIVRE, com base na teoria das inteligéncias multiplas

proposta por Howard Gardner.
Os objetivos especificos do trabalho estao divididos da seguinte forma:
e estudar a teoria das inteligéncias multiplas proposta por Gardner;

e estudar ambientes virtuais de aprendizagem que se utilizam da teoria da

inteligéncia multiplas, e suas peculiaridades;

e estudar testes para determinacdo do grau das inteligéncias multiplas, e suas

peculiaridades;

e desenvolver a estratégia que permita identificar o perfil intelectual individual do

educando;

¢ implementar uma funcionalidade que permita extrair o perfil intelectual individual

do educando, interagente do Ambiente Virtual de Aprendizagem EDULIVRE;

e testar e validar a funcionalidade/estratégia construida.
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1.4 LIMITACOES

O presente trabalho ndo se propde medir a capacidade intelectual do individuo, ou

seja, ndo se propde a aplicar um teste de QL.

Pretendemos contribuir para o desenvolvimento de um instrumento de apoio ao
processo ensino-aprendizagem, que possa auxiliar principalmente o educador no
acompanhamento da evolu¢do do educando, que ndo terd mais que ficar restrito somente a
observar presencialmente ou em aplicar uma prova no final do periodo (formalidade escolar),
mas que o educador possa ter a sua disposi¢do um diagndstico das preferéncias do educando
por objetos de aprendizagem e funcionalidades do sistema, que estimulem ou potencializem
determinadas combina¢des de inteligéncias multiplas. Desta forma, delineamos os limites

deste trabalho.

1.5 TRABALHOS NA INSTITUICAO

Este trabalho se insere no contexto das pesquisas desenvolvidas pelo Laboratério de
Video Digital (LAVID)? da UFPB. O LAVID trabalha na pesquisa e desenvolvimento de
tecnologias para TV Digital e Interativa (TVDI), bem como servicos de video distribuidos e

outras areas correlatas a estas.

As pesquisas desenvolvidas sdo realizadas em parceria com outras universidades,
institutos de pesquisa e empresas da iniciativa privada. Por ser um laboratorio ativo na drea de
desenvolvimento, recebe financiamento de instituicdes parceiras como a Rede Nacional de
Ensino e Pesquisa (RNP), Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP) e Conselho Nacional

de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq).

Além do projeto EDULIVRE para a educacao infantil, o foco desta dissertacdo, o
LAVID abriga vérios outros projetos’ como, por exemplo, a Rede de Intercimbio de
Producdo Educativa (RIPE) e Rede de Intercimbio das TVs Universitdrias (RITU), Rede
Nordestina de Audiovisual (RNA).

> LAVID - http://www.lavid.ufpb.br/
> Projetos do LAVID - http://www.lavid.ufpb.br/pd.html
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1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta dissertacdo esta estruturada seguindo uma seqiiéncia hierarquica e légica partindo

de um assunto mais amplo para o mais especifico, da seguinte forma:

a)

b)

2

h)

o Capitulo 1 introduz esta dissertacdo de mestrado, a motivagdo e resultados
esperados, relevancia social e do tema, bem como os objetivos, limitacdes dessa

pesquisa e trabalhos correlatos na institui¢ao;

o Capitulo 2 discute o estado da arte mostrando primeiramente aspectos
conceituais relevantes ao tema de pesquisa desenvolvido, procurando elucidar

defini¢des e conceitos necessarios ao entendimento do restante do trabalho;
o Capitulo 3 apresenta um estudo sobre trabalhos relacionados;

o Capitulo 4 apresenta e discute o Projeto e também o Ambiente EDULIVRE,

através de uma descric¢ao de suas versoes, e do desenvolvimento da nova versao;

o Capitulo 5 apresenta o desenvolvimento da estratégia utilizada para obter o
perfil individual intelectual do educando no ambiente virtual de aprendizagem

EDULIVRE;

temos, no Capitulo 6, a descricio dos experimentos e principais resultados

obtidos;

no Capitulo 7 apresentamos os testes de usabilidade e a verificacdo de
funcionamento do ambiente e da funcionalidade implementada para obter o perfil

individual intelectual;

finalmente, no Capitulo 8 apresentamos as conclusdes e trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA E ESTADO DA ARTE

Neste capitulo apresentamos a fundamentacdo tedrica necessdria para embasar esta
dissertacdo: Educacdo na Cibercultura, A Teoria das Inteligéncias Multiplas, Identidade e

Perfil do Usuario.

2.1 EDUCACAO NA CIBERCULTURA

O termo Ciberespago € utilizado pela primeira vez por (GIBSON, 2003) no livro
Neuromancer, que revolucionou o género de fic¢do cientifica em 1984 quando foi impresso
pela primeira vez. Para o autor o “Ciberespaco ¢ uma alucinacdo consensual diariamente
experimentada por bilhdes de operadores legitimos, a quem sdo ensinados conceitos
matemadticos...”. “..Uma representacdo grafica de dados extraidos de bancos de cada
computador do sistema humano. Complexidade impensavel. Linhas de luz alinhadas no nao-

espaco da mente, clusters e constelagdes de dados. Como luzes da cidade, afastando-se...".

Com o advento da popularizagdo dos computadores pessoais € sua posterior conexao
em rede (a internet) surge um novo espaco de comunicacdo — que para (LEVY, 1998) é
denominado de ciberespaco. A partir deste conceito de ciberespaco, constrdi-se uma nova
cultura — a cibercultura — e com ela um novo gé€nero de saber e uma nova forma de

pensamento.

A cibercultura é definida por (LEVY, 1999, p. 17) como "o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamentos e de valores que
se desenvolvem juntamente com o ciberespaco”" e que, cada vez mais, implica a inclusio
efetiva do cidadao nos processos colaborativos de constru¢do do conhecimento e producdo de
conteddo, de onde emergem movimentos como software livre, para reivindicar espagos de
participacdo abertos livres, descentralizados. Desse modo, tudo € transformado e varias
possibilidades sdo criadas nos espacos de comunicac¢ao que se tornam cada vez mais flexiveis

e interativos.

Partindo do pressuposto de que a Educagdo a Distancia (EaD) ¢ uma estratégia, uma
metodologia de ensino a servico da Educacdo, ela apresenta-se como uma ferramenta

importante para o resgate da qualidade do processo educativo ao longo da vida. Segundo
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(LEVY, 1999), a EaD foi considerada, durante muito tempo, um “estepe” do ensino. Sua
utilizagdo acontecia quando o sistema convencional “falhava”. Assim surgiu o preconceito
que definia a EaD como educacdo utilizada por aqueles que ndo tiveram oportunidades

melhores, na educacdo presencial, no ensino convencional.

Porém, (LEVY, 1999) afirma que, com a introdugdo das novas tecnologias em seu
cotidiano, o antigo processo de ensinar e de aprender a distancia, tornou-se mais fécil e
atraente. As tecnologias digitais e das redes de comunicagdo interativa estdo prolongando
certas capacidades cognitivas humanas. Tais como memdria (bancos de dados, hipertextos,
fichdrios digitais), imaginacdo (simulacdo), percepc¢do (sensores digitais, tele-presenca,

realidades virtuais).

Novos elementos sdo agregados a nossa cultura, como a linguagem multimidia, o
virtual, autorias e co-autorias descentralizadas, com multiplas faces e vozes, agregando
valores mais plurais. Essa cultura, "associada as tecnologias digitais (ciberespaco, simulagao,
tempo real, processos de virtualizagdo, etc.), vai criar uma nova relacdo entre a técnica e a
vida social" (LEMOS, 2004, p. 15) apud (PRETTO, 2009). Segundo (LEVY, 1993), nio se
pode mais conceber o mundo sem tecnologia. As tecnologias intelectuais amplificam,
exteriorizam e modificam vdérias funcdes cognitivas humanas como a memdria, a imaginagao,
a percep¢ao e os raciocinios. Além disso, favorecem novas formas de acesso a informagdo e

novos estilos de raciocinio e de conhecimento.

2.2 A TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Em 1983, Howard Gardner propds a teoria das inteligéncias mdltiplas, como um
desafio direto a visdo cldssica da inteligéncia arraigada na sociedade norte-americana, a qual
afirmava que a inteligéncia era uma capacidade unica de raciocinio 16gico e de pensamento
abstrato. A preocupacdo de Gardner (GARDNER, 2001), entdo, voltou-se para o estudo da
variedade de papéis de individuos adultos existentes nas diferentes culturas, como uma

maneira de se afastar da nocao unitaria da inteligéncia.

Como explicar que algumas pessoas t€ém mais talento para serem atletas, enquanto
outras apresentam aptiddo para serem médicos, engenheiros, fazendeiros ou musicos? Foi
tentando responder a perguntas deste tipo que Gardner defendeu vigorosamente a existéncia

de vérias inteligéncias relativamente autdnomas.
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A Teoria das Inteligéncias Multiplas afirma que cada individuo possui vdrias
habilidades distintas e identificaveis, as quais Gardner (GARDNER, 2001), denomina
“inteligéncias”. Para ele, somente vdrias inteligéncias, funcionando em combinac¢do, sdo
necessarias para explicar como os seres humanos assumem papéis diversos, como atletas,
médicos, engenheiros, fazendeiros ou miusicos. Advém dai o ponto essencial de sua teoria:
ndo existe apenas uma capacidade mental subjacente; existem vdrias inteligéncias,

funcionando em combinacao.

A teoria de Gardner baseia-se numa sintese de diversas fontes. Ela retne diferentes
abordagens tedricas, incorporando tanto as perspectivas bioldgica, psicoldgica e historico-
cultural, quanto as perspectivas da filosofia da mente e da ciéncia cognitiva. Abarcando todas
essas fontes, Gardner (GARDNER, 2001), formulou um conceito do que ele chama de
inteligéncia, no qual “a inteligéncia humana € um potencial biopsicolégico para processar
informagdes onde pode ser ativado num cendrio cultural para solucionar problemas ou criar

produtos que sejam valorizados numa cultura” (GARDNER, 2001, p. 47).

Em seu conceito, Gardner enfatiza trés aspectos importantes, a saber: a autonomia,
relativa a capacidade do ser humano de processar informagdes para solucionar problemas; a
criatividade, na perspectiva de criar algo novo; e a participacio, pois toda criacdo estd

sujeita a regras e julgamentos que s@o aceitos e valorizados em sua comunidade.

Ademais, por ser a inteligéncia um potencial biopsicolégico comum aos seres
humanos, todas as pessoas que ndo apresentam distdrbios ou disfungdes cerebrais possuem
um potencial intelectual e que ndo ha circunstancia ou problema que as impe¢am de usar sua
colecdo de inteligéncias, isto &, todas as pessoas “normais’” sdo capazes de potencializar todas
as inteligéncias. Mas, individualmente, cada ser humano se diferencia por possuirem perfis de

inteligéncia especificos, apresentando uma combinagdo singular de inteligéncias.

Em relacdo a diversidade de perfis intelectuais, Gardner ressalta que o potencial
intelectual humano é multiplo por causa da variagdo genética, da flexibilidade do sistema
nervoso humano e da complexidade dos fatores sociais e culturais. O maior ou menor valor
que a sociedade empresta a uma ou outra inteligéncia subordina-se a cultura inerente e ao
tempo e local em que se vive, o que evidencia diferencas individuais e entre diferentes grupos
culturalmente distanciados. Sobre esse tema, o autor esclarece que “gragas a evolugdo, cada

um de nés é equipado com estes potenciais intelectuais, que podemos mobilizar e conectar
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segundo nossas proprias inclinacdes e as preferéncias de nossa cultura” (GARDNER, 2001, p.

59).

E, € justamente por essa multiplicidade de condicdes bioldgicas dos individuos, dos
valores culturais com os quais estdo envolvidos e das oportunidades e experiéncias que lhes
foram disponibilizadas na sociedade, que nenhum ser humano possui exatamente a mesma
combinacdo, sendo cada individuo uma combinag¢do dnica de inteligéncias, que funcionam

conjuntamente, de maneira singular e interagindo entre si.

Entretanto, o cultivo de uma determinada inteligéncia, ou mesmo a combinagdo de
inteligéncias, ndo implica que outra ndo possa ser adquirida ou potencializada. Sendo assim,
qualquer homem ou mulher, sem distirbios ou disfuncdes cerebrais, € portador ou portadora
de todas as inteligéncias, ainda que seja diversificado o potencial desta ou daquela. Ademais,
cada um pode alcancar um adequado nivel de competéncia se lhe forem oferecidas condi¢des

apropriadas e oportunas.

Nesse sentido, um atleta pode se transformar em um bom repdrter, ou vive-versa. Esse
¢ um exemplo de uma pessoa aparentemente bem-dotada numa inteligéncia ou num dominio
determinado muito ou pouco realizard se for ou ndo exposta as matérias que lhe exijam a
inteligéncia (GARDNER, 2001, p. 111). O programa Suzuki de Educacdo de Talentos se
constitui em um exemplo de intervengdes perspicazes que podem transformar pessoas comuns

em bons intérpretes ou especialistas.

Em todos esses casos, o estimulo surge como fator importante para o desenvolvimento
das inteligéncias, podendo advir de um ambiente rico e desafiante (como € o ciberespaco). Em
relacdo ao ambiente como fator estimulante do desenvolvimento das inteligéncias, Gardner
salienta que quanto mais “inteligente” o ambiente, e quanto mais desafiantes forem as
intervengdes e os recursos disponiveis, mais capazes intelectualmente se tornardo as pessoas,

e menos importante serd sua heranca genética (GARDNER, 2001, p. 111).

A combinagdo de inteligéncias que deu visibilidade a teoria de Howard Gardner foi
proposta, inicialmente, a partir do esquema de sete inteligéncias. Atualmente, Gardner
defende oito inteligéncias: Inteligéncia Lingiiistica, Inteligéncia Musical, Inteligéncia Logico-

Matemadtica, Inteligéncia Espacial, Inteligéncia Corporal-Cinestésica, Inteligéncia
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Intrapessoal, Inteligéncia Interpessoal e mais recentemente foi acrescentada a Inteligéncia

Naturalista (ARMSTRONG, 2001).

2.2.1 Inteligéncia Lingiiistica

A competéncia humana € provavelmente exaustivamente a mais estudada e parece
mais ampla e mais democraticamente compartilhada na espécie humana. Basicamente,
consiste na capacidade de pensar com palavras e de usar a linguagem para expressar e avaliar
significados complexos, bem como de adquirir, compreender e dominar as expressdes da
linguagem colocando em ac¢do a semantica e a beleza na construcdo da sintaxe. No homem e
na mulher, é percebida na sensibilidade aos sons, aos ritmos, as inflexdes e as rimas de
palavras. No dia a dia, € utilizada para entusiasmar, convencer, estimular, transmitir

informacdes ou simplesmente agradar (GARDNER, 2001).

A inteligéncia lingiiistica também pode ser percebida na capacidade do individuo de
aprender no¢Oes dos cddigos lingiifsticos, guarda-los na memoria e aplica-los criativamente.
Do conhecimento lingiifstico, destacam-se quatro aspectos que provam ser de notdvel

importancia para a utilizagdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

Primeiramente, a capacidade de usar a linguagem para se relacionar e interagir com
outros individuos (aprendizagem colaborativa), expressada principalmente nas relacdes
estabelecidas entre os interagentes das comunidades virtuais. Em segundo lugar, destaca a
funcdo mediadora da linguagem, que eleva a capacidade de memorizagao do ser humano, por
meio de signos expostos na tela do computador (interfaces e bancos de dados), usados como
ferramentas para ajudar a lembrar de informagdes e a navegar no ciberespaco. Um terceiro
aspecto, do conhecimento lingiiistico € seu papel explicativo por meio de palavras, de
emotions — (icones animados utilizados em bate-papo online como smiles e emoticons) ou da
escrita, para a transmissdo de uma informacdo de forma inteligivel, que pode ser
implementado na constru¢do de textos escritos ou para a comunica¢do em chats, foruns ou
blogs. Finalmente, hd o potencial da linguagem para explicar suas préprias atividades, uma

capacidade de refletir sobre ela mesma.

No caso da inteligéncia lingiiistica observa-se ainda que ela normalmente aponta para

individuos com um perfil com capacidade de convencer alguém sobre um fato, senso de
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humor, memoria e lembrancga, capacidade de explicar, entre outros. Exemplos de profissoes:

politicos, professores, jornalistas, vendedores e escritores.

2.2.2 Inteligéncia Musical

z

De todos os talentos, o que surge mais cedo € o talento musical (ou inteligéncia
musical). Pesquisas mostram que o despertar da capacidade de reconhecer os sons, comeca
desde o ventre materno e se desenvolve de acordo com o grau de amadurecimento psicofisico
do individuo. Por conseguinte, a partir do nascimento, a crianca ja é capaz de assimilar uma
considerdvel variedade de experi€ncias tonais, percebendo desde muito cedo diferentes sons
no seu ambiente (GARDNER, 2001). E no periodo entre o nascimento e o décimo aniversirio
que ocorre de forma mais perceptivel do desenvolvimento da inteligéncia musical nas
criangas, nessa faixa etdria, distingdes entre alturas, timbres e intensidades se desenvolvem e

se tornam mais refinadas.

No caminhar do desenvolvimento cognitivo-musical humano, as criangas pequenas
normais cantam e balbuciam ao emitir sons individuais, elas sdo capazes de produzir padrdes
ondulantes e até mesmo imitar padrdes prosddicos e sons cantados por outros. Por volta dos
dois anos de idade, elas comecam, por conta prépria, a emitir uma série de sons pontilhados
que exploram diversos intervalos pequenos: segundas, tercas menores, tercas maiores €
quartas. Na idade escolar, elas ja definem um esquema de como a cancio deve ser, bem como
tém a capacidade de reproduzir as melodias comumente ouvidas ao seu redor. Na faixa etaria
dos sete a onze anos, as criancas aprendem a improvisar, podendo atuar € compor com uma
maior confianca. De posse de todos esses atributos cognitivo-musicais, que ja conferem a
crianca um aspecto de sofisticacdo musical, o talento musical humano continua a se
desenvolver por toda a vida em dire¢do a construcdo de uma identidade prépria musical

(GARDNER, 2001).

A inteligéncia musical € uma inteligéncia central na experi€éncia humana. Compor e
escutar musica sao processos naturais, ligado a sensibilidade e ao equilibrio humano, seu
desenvolvimento advém de ouvidos precisos, preparados, para a percepcdo do material
musical e dos sons que ocorrem em sua volta. Vale ressaltar que estas capacidades centrais
sdo encontradas em qualquer individuo normal colocado em contato regular com qualquer

tipo de musica.
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Trata-se de um potencial que exige sensibilidade e revela a capacidade do individuo de
discernir significado e importancia em conjuntos de sons ritmicamente organizados; de
aprender sons e ritmos; interpretd-los, concebendo novas performances, novas composi¢coes €
arranjos musicais; e de produzir novas seqiiéncias de sons ritmicamente organizadas como
meio de comunicar-se com outros individuos. Para Gardner (GARDNER, 2003), a
inteligéncia musical € o tipo mais criativo de inteligéncia e se desenvolve a partir das

experiéncias emocionais que se dao ao longo da vida do ser humano.

A inteligéncia musical € colocada como a capacidade de combinar e compor sons
musicais, os seqiienciados com ldégica e ritmo, estruturando-os e criando harmonias e
melodias além de deter um entendimento “geral” do contexto musical (ARMSTRONG,

2001).

No caso da inteligéncia lingiiistica observa-se ainda que ela normalmente aponta para
individuos com o chamado "ouvido absoluto", que tem capacidade de organizar sons de
maneira criativa, ouvir uma melodia e ndo esquecer mais, tocar uma musica que nunca tocou
antes, reconhecer notas e acordes. Exemplo de profissdes: maestros, musicos, cantores,

compositores.

2.2.3 Inteligéncia Légico Matematica

2

A inteligéncia 16gico-matemadtica advém do confronto com o mundo dos objetos. E
por meio das acdes simples sobre os objetos do mundo fisico, confrontando-os, ordenando-os,
reordenando-os e avaliando sua quantidade, que a crianga pequena adquire seu conhecimento
inicial e fundamental sobre o dominio l6gico-matemdtico. “Ao longo do curso do
desenvolvimento prossegue-se dos objetos para as afirmativas, das acOes para as relagdes
entre as acdes, do dominio sensério-motor para o dominio da pura abstracio” (GARDNER,

2001, p. 100).

Para o proposito deste trabalho vamos tomar o trabalho de Piaget como base para o
desenvolvimento da inteligéncia l6gico-matemédtica. A escolha estd consubstanciada na
opinido de Gardner, para quem a seqiiéncia do desenvolvimento da crianca esbocada por
Piaget é a melhor trajetoria do crescimento intelectual humano trabalhada em toda a
psicologia desenvolvimental, particularmente do desenvolvimento do pensamento 16gico-

matematico. “No que tange a génese e ao desenvolvimento do pensamento 16gico-matematico
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(...) baseio-me na pesquisa pioneira do psicologo desenvolvimental suico Jean Piaget”

(GARDNER, 2001, p. 111).

Seguindo as idéias piagetianas sobre o desenvolvimento intelectual humano, para
quem a inteligéncia da crianca parte da interacdo com os objetos e evolui para a elaboragcdo de
afirmativas, isto €, das agdes para as relagdes, a inteligéncia l6gico-matematica vai evoluindo
e envolvendo cada vez mais o uso e a avalia¢do das relagdes abstratas. Em sua forma madura,
consiste na capacidade para analisar problemas logicamente, de guardar, na sua memodria,
informacdes de representacdes de quantidade, espaco e tempo, de avalid-las e aplica-las no
seu cotidiano, o que concebe ao individuo a capacidade de criar solucdes factiveis e coerentes,
com base em representacdes numéricas, permitindo criar modelos, construir teorias, deduzir

hipéteses e pensar logicamente.

Historicamente o projeto civilizatorio instaurado pela modernidade afirmava a razdo e
o método cientifico como as unicas fontes de conhecimento vdlido. Dai a exaltacdo da
inteligéncia l6gico-matemadtica na cultura ocidental, freqiientemente associada com o
pensamento cientifico e matematico. Contudo, independentemente do contexto cultural ao
qual o ser humano esté inserido, verificam-se evidéncias da agilidade da mente humana em
combinar as tendéncias naturais a ordem e a contagem com o desempenho de fungdes
consideradas importantes. O desenvolvimento da inteligéncia 16gico-matematica reside para
Gardner (GARDNER, 2000) em grande parte na obra de Piaget, assim o desenvolvimento de
tal inteligéncia inicia-se nas primeiras agdes do bebé desenvolvendo-se gradativamente

durante a primeira ou as duas primeiras décadas da sua vida.

A inteligéncia l6gico-matematica pode ser definida como uma capacidade de
utilizacdo de raciocinio efetivo para a formulagao de cdlculos e relacionamentos 16gicos; sua
origem remonta a observacdo do mundo material, ou seja, um confronto com o mundo dos
objetos. Esta inteligéncia contempla categorizacao, classificacdo, célculo e teste de hip6teses
e associa-se a linhas de pensamento indutivo e dedutivo também; além de apontar para
utilizagdo no discernimento de solucdes e conexdes (GARDNER, 2000), (ARMSTRONG,
2001). Exemplos de profissdes: engenheiros, fisicos, quimicos, técnicos em informdtica e

médicos.
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2.2.4 Inteligéncia Espacial

A inteligéncia Espacial exige o poder de criar imagem mental, a partir da observacao
que o individuo faz do mundo perceptivo. “Central a inteligéncia espacial estdo as
capacidades de perceber o mundo visual com precisdo, efetuar transformacgdes e modificagdes
sobre as percep¢Oes iniciais e ser capaz de recriar aspectos da experiéncia visual”
(GARDNER, 2001, p. 135). Ela constitui uma qualidade humana que requer uma enorme
capacidade imaginativa visual e espacial para perceber ou manipular uma forma ou um objeto
e transformd-lo (gird-lo, mové-lo) mentalmente. Tal capacidade permite que individuos

desenhem, mapeiem e visualizem objetos em varias dimensdes.

Nesse sentido, sdo essenciais a Inteligéncia espacial as capacidades de perceber o
mundo com precisdo, de relacionar o espaco préprio com o espago do entorno, percebendo e
administrando distancias e pontos de referéncias, bem como revelando a capacidade em
perceber visuo-espacialmente diferentes objetos, eventualmente transformando-os ou

combinando-os em novas posi¢des, mesmo na auséncia de estimulos fisicos relevantes.

Gardner (GARDNER, 2001) aponta que dentre o conjunto das capacidades da crianga,
o desenvolvimento da Inteligéncia Espacial foi muito pouco estudado. Ele faz referéncia aos
estudos de Piaget, também, para a compreensdo do desenvolvimento da Inteligéncia Espacial.
“Piaget forneceu o primeiro quadro geral do desenvolvimento espacial e muitas de suas
observacdes e caracterizacoes resistiram ao teste do tempo” (GARDNER, 2001, p. 140). Em
seus estudos, Piaget a viu como parte intrinseca do retrato geral do crescimento 16gico. Neste
sentido, ela surgiria, também, da acdo da crianca sobre o mundo. Ao recontar o curso do
entendimento espacial na crianga, Piaget enfocou a apreciagdo inicial das trajetérias

observadas em objetos e a eventual capacidade de orientar-se entre as varias localidades.

Em seu desenvolvimento, uma etapa importante se dd4 quando do advento das
operacdes concretas. No estdgio de operagdes concretas, a crianga torna-se capaz de
manipulacdo mais ativa de imagens e objetos no dominio espacial. De posse da capacidade de
realizar operacdes reversiveis, ela detém o poder de descentralizacdo, isto é reconhece como
0s objetos parecem para alguém situado em outro lugar. Como a crianca ainda ndo tem o
poder da abstracdo, esta variedade da inteligéncia espacial mostra-se ainda restrita a situacoes

e eventos concretos. Sendo assim, nesta etapa de desenvolvimento, a crianca detém o poder
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de se orientar em tracado, mesmo um nao familiar, contudo os marcos desempenham um

papel central na sua orientacdo espacial.

No ciberespago, esta capacidade desenvolvida da crianca se torna relevante, pois
permite ao interagente se relacionar com as imagens e objetos expostos na tela do

computador, bem como por eles se conduzir por entre os nds dos hipertextos digitais.

A origem da inteligéncia espacial e seu desenvolvimento ainda ndo estio bem
esclarecidos, embora ja existam muitos estudos com adultos, as pesquisas envolvendo
criangas ainda nao sdo conclusivas, ainda ha de acrescer-se que testar esta inteligéncia é muito
mais complexo do que as inteligéncias anteriores. A unica ressalva neste sentido reside nos

estudos feitos por Piaget, contudo ndo apontam para uma unanimidade (GARDNER, 2000).

A inteligéncia espacial consiste na capacidade de percep¢do do ambiente e executar
alteracOes e criagdes em um determinado ambiente mesmo ausente de estimulos fisicos
suficientes, tal inteligéncia envolve sensibilidade a cor, formas, espaco entre outras
(ARMSTRONG, 2001), (GARDNER, 2000). Exemplos de profissdes: arquitetos, engenheiros

e decoradores.

2.2.5 Inteligéncia Corporal

As operacdes centrais desse tipo de Inteligéncia estdo associadas a capacidade de
controlar e de utilizar o corpo, ou uma parte dele em atividades motoras complexas e em
situagdes especificas, bem como estio associadas a capacidade de manipular objetos de forma
criativa e diferenciada. A inteligéncia Corporal-Sinestésica supde o potencial de uso do corpo,
ou de partes dele, para resolver problemas. E uma habilidade que envolve capacidades

mentais para coordenar ou expressar os movimentos do corpo.

Neste sentido, para Gardner (GARDNER, 2001), as atividades mental e fisica s
podem ser entendidas como atividades relacionadas entre si. O autor se afasta da compreensao
fragmentada, historicamente construida pela cultura ocidental, entre corpo e mente, a qual

provocou a desvalorizagcdo de formas corporais de resolucio de problemas.

Na sociedade contemporanea a consideracdo do conhecimento corporal-sinestésico
como ‘“‘solucionador de problemas” ainda € pouco reconhecida, geralmente relacionamos esta

capacidade a realizacdo de trabalhos “bracais”, que exigem esforco fisico, executados por
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uma dona de casa ou um pedreiro, quase sempre menos valorizados na sociedade. Contudo,
estudos cientificos recentes apontam melhoria na fun¢ido cognitiva quando da pratica de

exercicio fisico (ANTUNES, 2001).

Independente das controvérsias existentes entre a relacdo exercicio fisico e funcao
cognitiva, o conhecimento corporal-sinestésico € fato e se expressa, dentre outras, na
capacidade de usar o proprio corpo para exprimir uma emocao. Praticar esporte ou criar um
novo produto, os quais sdo evidéncias dos aspectos cognitivos do uso do corpo (GARDNER,
1995). O uso (valorizado) do corpo estd presente na pritica de esportes, na invengdo, na
fabricacdo e na transformacdo de objetos e na articulagdo dos movimentos. Exemplos de
profissdes: atores, dancarinos, coredgrafos, alpinistas, malabaristas, ginastas e outros atletas,

artesaos e artistas plasticos.

2.2.6 Inteligéncia Intrapessoal

A Inteligéncia Intrapessoal estd relacionada ao desenvolvimento dos aspectos internos
de uma pessoa. Consiste assim, em uma forma pessoal de inteligéncia, compreendendo a
capacidade para a reflexdo e para o autoconhecimento. E a capacidade do individuo de
interpretar seus proprios problemas, seus desejos, seus sentimentos, suas relacdes afetivas,
seus medos e suas motivagdes, construindo uma percep¢do apurada de si mesmo
(GARDNER, 2001). Nesse sentido, tem como capacidade central em funcionamento o acesso
das pessoas a sua propria vida sentimental, ao seu eu individual, aos proprios sentimentos — a
gama de afetos e de emocdes: a capacidade de efetuar instantaneamente discriminacdes entre
sentimentos e, enfim, rotuld-las, envolvé-las em cddigos simbolicos, basear-se nelas como um

meio de entender e orientar o seu comportamento.

Em criangas, principalmente na faixa etdria de cinco anos ao inicio da adolescéncia, o
seu estado afetivo estd em transformacdo e as reacdes sentimentais, os disturbios afetivos e
emocionais, modificam o 4nimo e o humor da crian¢a de maneira mais permanente. Se eles
forem genuinamente perturbadores, os sentimentos pessoais podem vir a dominar as
introspecgdes da crianca. Mesmo sem ainda ter a capacidade de idealizar projetos, as criangas,
nesta faixa etdria, podem adquirir sentimentos de desamparo, quando tornam-se convencidas
de que hd determinadas buscas que elas ndo podem desempenhar. Nesse sentido, um ambiente

rico deve proporcionar o acolhimento da crianga, este necessario para desenvolvimento da sua
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autoconfianga e autoestima, inspirando-lhe simpatia, motivacdo, interesse e despertando o

amor proprio.

A inteligéncia intrapessoal inclui a detencdo de uma imagem exata de si proprio,
consciéncia dos estados de humor, intencdes, capacidade de autodisciplina, autoatendimento

entre outros (ARMSTRONG, 2001). Exemplos de profissdes: psic6logos e filosofos.

2.2.7 Inteligéncia Interpessoal

A inteligéncia interpessoal vem sendo trabalhada ao longo dos milénios por seres
humanos e passada adiante por geragdes. O resultado disso foi a apropriagdo dos membros da
espécie humana de poderes de previsdo e de entendimento social. Apesar das consideracdes
evolutivas, ela encontra evidéncia na esfera social por meio do papel da cultura. E por meio
do uso dos sistemas simbdlicos da cultura a que se pertence que a inteligéncia interpessoal

vem a assumir sua forma caracteristica (GARDNER, 2001).

Tem como caracteristica central empregar capacidades para reconhecer e fazer
distingdes entre os sentimentos, as crengas e as intencdes dos outros. Nesse sentido, incluimos
a capacidade humana de se comunicar, de fazer distingdes entre individuos, de entender as
intencdes, as motivagdes, os desejos e as escolhas das outras pessoas. E desenvolvida nos
vendedores, nos professores, nos terapeutas, e aparece numa forma altamente sofisticada em

politicos e lideres religiosos.

No que se refere ao desenvolvimento da inteligéncia interpessoal, do periodo de cinco
anos a adolescéncia, as criancas, potencialmente possuidoras de uma capacidade
comunicativa (social) considerdvel (principalmente com o dominio da linguagem verbal)
tendem a desenvolver uma maior sensibilidade social, em direcdo a um senso mais agugado
das motivacdes dos outros e em direcdo a um senso mais pleno das suas proprias
competéncias e caréncias. E o periodo quando elas se tornam mais envolvidas em amizades e
se esforcam em manter um relacionamento pessoal. Seu potencial de construir e se inserir nos

lagos sociais se constituem em subsidios importantes para o desenvolvimento de sua

inteligéncia interpessoal.

A inteligéncia interpessoal é uma das inteligéncias que se aplica a quem geralmente

possui grande influéncia e importancia em todas as sociedades globais (GARDNER, 2000).
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Caracteriza-se como a sintese do relacionamento eficiente com os outros, ou seja, habilidade
de compreender os outros, se dar bem com as pessoas e na percepcao sobre aspectos pessoais
de outros individuos, saber se comunicar, ter empatia (saber o que o outro estd sentindo),
gostar de estar entre outras pessoas. Isso explica a facilidade de grandes comunicadores e
lideres historicos, além de ajudar na compreensdao da empatia demonstrada por algumas
pessoas, individuos com inteligéncia interpessoal em evidéncia costumam ser bons lideres.
Exemplos de profissdes: psicologos, advogados, assistentes sociais, apresentadores de TV e

administradores.

2.2.8 Inteligéncia Natural

A Inteligéncia Natural foi identificada recentemente. Em seu processo de revisdo,
Gardner a descreve e a adiciona a lista das sete inteligéncias originais da sua Teoria. “Meu
processo de revisdo indica que a inteligéncia naturalista claramente merece ser acrescentada a

lista das sete inteligéncias originais” (GARDNER, 2001, p. 69).

N

Na visdao de Gardner, a Inteligéncia Naturalista estd associada a capacidade de
perceber a estreita relacdo entre os elementos da natureza (seres vivos e ambiente fisico), a
sensibilidade de interacdo, a percep¢do e a compreensdo dos elementos naturais e da
interdependéncia entre a vida animal, a vegetal e os ecossistemas, bem como a leitura sensivel
sobre a natureza em todo seu esplendor. Desde a infincia, pessoas com Inteligéncia
Naturalista mostram habilidades para categorizar ou catalogar objetos muito facilmente. Com
freqii€ncia, elas gostam de colecionar, classificar, ou ler sobre a natureza, e desde muito cedo,

demonstram disposicao para explorar a natureza.

Mesmo em culturas sem uma ciéncia formal, o naturalista € o individuo conhecedor
das taxonomias folcléricas, das plantas medicinais, das explicagdes simbdlicas dos fendmenos
naturais, dos habitos dos animais e dos ciclos da natureza. A aplicagdo desta inteligéncia
também € vélida em individuos com nascimento e desenvolvimento urbano, os quais realizam
sua distingdo entre seres inanimados como: carros, motos, placas e seres vivos (animais,
insetos e demais seres humanos). Exemplos de profissdes: paisagistas, bidlogos, ecologistas,

botanicos e pessoas que gostam de trabalhar em contato com a natureza.
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2.2.9 A Avaliacao das Inteligéncias
A

Tabela 1 apresenta um resumo da Teoria das Inteligéncias Multiplas proposta por

Howard Gardner detalhadas anteriormente.

Tabela 1: As Inteligéncias Multiplas propostas por Howard Gardner

Tipo de inteligéncia Capacidade e Percepcao
Lingiiistica Linguas e palavras
Loégico-matematica Logica e nimeros

Musical Musica, som, ritmo
Corpéreo-Sinestésica Controle de movimento de corpo
Espacial Visual Imagens e espaco

Interpessoal Sentimentos de outras pessoas
Intrapessoal Autoconsciéncia

Naturalista Ambiente natural

Considerando a Teorias das Inteligéncias Multiplas, Gardner define avaliagdo como
sendo a obtencdo de informacgdo sobre as capacidades e potenciais dos individuos, com
objetivo duplo de proporcionar um feedback util aos individuos e informagdes proveitosas

para a comunidade circunvizinha (GARDNER, 1995) apud (REIS, 2007).

A avaliacdo deveria tornar-se parte do ambiente natural do aprendiz, quando a
avaliacdo passa gradativamente a fazer parte do processo, ela ndo precisa mais ser uma parte
separada do restante da atividade de sala de aula. Professores e alunos devem estar sempre

avaliando.

Os testes padronizados (QI) tendem a favorecer duas variedades de inteligéncia: a
lingiiistica e a légico-matemdtica, ndo conseguindo atingir a gama de inteligéncias,
conseqiientemente sobressaem aqueles que possuem esta combinagdo de inteligéncia mais
desenvolvida ou treinada. No entanto os individuos com problemas numa destas inteligéncias

podem fracassar, por nao dominarem o formato especifico dos instrumentos padronizados.

Faz-se necessdrio desenvolver instrumentos de avaliagdo que sejam justos, € que
examinem a inteligéncia em operagdo. Gardner (GARDNER, 1995), cita como exemplos que
a Inteligéncia Espacial pode ser avaliada fazendo-se um individuo deslocar-se num territorio

desconhecido; a Inteligéncia Corporal, observando-se como uma pessoa aprende e lembra
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uma nova danca ou exercicio fisico; a Inteligéncia Interpessoal observando-se como o
individuo enfrenta uma disputa com um vencedor ou encontra uma saida em uma dificil
reunido de comité. Tais exemplos mostram que medidas “mais justas” para com a inteligéncia

podem ser desenvolvidas.

Nao se deve analisar o resultado da aprendizagem de um individuo baseado em um
unico teste. Elaborar uma variedade de medidas planejadas especificamente para avaliar
diferentes facetas da capacidade do aluno € o que se deseja. Os programas de avaliacdo devem
levar em conta as vastas diferencas entre os individuos, os niveis desenvolvimentais e as

variedades de pericia.

z

Avaliagdo que contemple as varias manifestacdes da inteligéncia é aquela que se
desenvolve de forma regular, ocorrendo de modo discreto e natural em todo o sistema
educacional no curso das atividades didrias, e ao longo da trajetéria de aprendizagem do

educando.

Gardner (GARDNER, 1995), (GARDNER, 2001), sugere que seria mais proveitoso
criar ambientes em que as avaliagdes ocorrem de forma natural e desenvolver entidades
curriculares, com projetos que se prestem a avaliacdo no contexto de sua produc¢do. Uma
mudanca para este tipo de medida sutil exigiria notdveis esforcos de um grupo bem maior,
treinado e imaginativo de profissionais. A fundamentacdo da avaliacio baseia-se no
pressuposto de que podemos e devemos observar os individuos isoladamente, conforme eles

elaboram produtos ou resolvem problemas considerados importantes em seu contexto social.

As inteligéncias sdo inclinagdes ou potenciais que sdo realizadas, ou ndo, de acordo
com o contexto cultural em que sdo encontradas. Gardner (GARDNER, 1995), exemplifica o
caso de uma crianca que teria potencial para ser um grande jogador de xadrez, nao
desenvolveria tal potencial se tivesse nascido em uma cultura sem xadrez e que este potencial

jamais se manifestaria ou realizaria.

Nao existe nenhum ‘“megateste” capaz de oferecer uma avaliagdo completa das
Inteligéncias Multiplas de seus alunos, afirma Thomas Armstrong (ARMSTRONG, 2001), e
diz que o melhor instrumento isolado para avaliar as inteligéncias dos alunos, provavelmente,

€ o que estd facilmente ao alcance de todos nds: a simples observacdo. Sugere aos educadores
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que uma boa maneira de identificar as inteligéncias mais desenvolvidas dos alunos € observar

seu “mau comportamento” na sala de aula.

Observando o comportamento € possivel perceber que o aluno altamente lingiiistico
vai conversar o tempo todo, o aluno espacial vai rabiscar, aquele com inclinacdes
interpessoais vai socializar com outros, o aluno corporal-sinestésico estard inquieto e agitado,
o naturalista € capaz de trazer sem permissdo um sapo ou besouro para a sala de aula. Esses
ditos “maus” comportamentos sdo uma espécie de grito de socorro, um indicador diagndstico

de como os alunos precisam ser ensinados.

Outro bom indicador observacional das tendéncias dos alunos é como eles passam seu
tempo livre na escola. Em outras palavras, o que eles fazem quando ninguém estd dizendo a
eles o que fazer. (ARMSTRONG, 2001) Sugere ainda que cada professor deveria manter um
caderno a mao para registrar observacdes desse tipo, principalmente a respeito daqueles
alunos com dificuldades na aprendizagem. Fotos e videos também cumprem essa funcdo.
Outras orientagdes s@o conversar com outros professores, pais € perguntar aos proprios

alunos.

Desta forma a estratégia e a funcionalidade que propomos para obter o perfil
intelectual individual do educando de acordo com a Teoria das Inteligéncias Multiplas no
contexto do ambiente virtual de aprendizagem EDULIVRE, leva em conta estas
consideragdes de Gardner e Armstrong. Oferece a possibilidade de ampliar o ambiente da sala

de aula para um ambiente virtual, ao mesmo tempo oferece uma nova forma de observacao.

2.3 IDENTIDADE E PERFIL DE USUARIO

7z

Segundo a visdo da psicologia classica, Identidade € definida pela
autoconsciéncia/visao que cada pessoa possui de si mesma, enquanto que na Psicologia Social
e Sociologia, Identidade pode ser definida como a forma que cada pessoa usa para ser vista

sob os olhos da sociedade (NUNES, 2009a), (NUNES, 2009b).

Boyd (Boyd 2002) apud (NUNES, 2009b), descreve dois aspectos diferentes da
Identidade: a nocdo internalizada do “eu” (Identidade Interna) e a versdo projetada da
internalizacdo do “eu” (Identidade Social). Considerando a Identidade como um canal

importante onde a personalidade das pessoas aparece, seus Tracos de Personalidade
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(Individual e/ou Social) dao pistas sobre seus futuros comportamentos e necessidades em um

ambiente, por exemplo.

A Identidade é importante em ambientes virtuais. Os usudrios da web (WWW)
deveriam ter a capacidade de representar sua identidade online, da mesma forma que eles o
fazem no mundo real. Em ambientes virtuais, com a falta da percepcao fisica dos corpos e
falta do senso de presenca no ambiente, ou seja, na falta da presenga social, muitas das pistas
evidentes sobre Personalidade e as Regras Social Humanas ndo estido explicitas (DONATH,

1999) e (MACHADO, 2009).

Considerando isso, conhecer a Identidade do wusudrio é fundamental para a
compreensdo, avaliacdo e acao de um usudrio em um ambiente virtual. Note, também que, a
autodefinicdo da pessoa pode ser diferente da visdo que os outros membros da comunidade
possuem dela. Ou mesmo, a pessoa pode esconder explicitamente aspectos de sua
personalidade para ser aceita em uma comunidade, ou mesmo, pode omitir por negligéncia e,
efetivamente, nao conhecé-los. A “verdadeira” personalidade de um individuo (que nao é
necessariamente a mesma que sua autodefinicdo) nao aparece antes da pessoa interagir com
outros na comunidade (presenca social). Assim, muitos aspectos da personalidade de um

usudrio sO sdo encontrados na sua interacdo social.

Em Ciéncia da Computagdo, a tecnologia usada para formalizar a Identidade em um
dado ambiente computacional é através do uso de Perfil do Usudrio (Identidade Interna) e
Reputacdo do Usudrio (Identidade Social). Donath (DONATH, 1999), afirma que para a
formacdo de uma comunidade os membros devem ter definido sua Identidade (Interna) e sua
Reputacdo (Social). Em comunidades virtuais a Identidade virtual do usudrio € definida por
ele préprio, similar ao mundo real. As Identidades Interna e Social sdo armazenadas no Perfil

do Usuario.

Perfil de Usudrio é algo aproximado, um perfil reflete o interesse do usudrio por
determinado assunto em um momento em particular. Um Perfil de Usudrio expressa
caracteristicas que podem incluir informacdes diretamente solicitadas a ele ou aprendidas
implicitamente durante sua interacdo na Web. Fisicamente, o Perfil do Usudrio pode ser visto
como uma base de dados onde a informacdo sobre o usudrio, incluindo seus interesses e

preferéncias, € armazenado (Rousseau et al 2004) apud (NUNES, 2009b).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Por fim, serdo discutidos os trabalhos que podem ser considerados relevantes e estao

relacionados ao objeto desta pesquisa.

Podemos fazer comparagdes do trabalho apresentado com dois tipos de trabalhos
relacionados: Ambientes Virtuais de Aprendizagem e Testes para determinacdo de

Inteligéncia.

3.1 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)

O AVA € um ambiente, ou seja, um espacgo de ensino e aprendizagem, que possibilita
a comunicac¢do (interatividade e a intera¢do) de forma sincrona ou assincrona entre os alunos,

entre os professores, entre o aluno e o professor/tutor ou, entre os usudrios e o ambiente.

A Interatividade € o processo de troca estabelecido entre usudrio e o ambiente virtual.
Possibilita aos professores e alunos buscar informacdes, discutir pontos de vista, conhecer e
refletir sobre diferentes questdes, refletir sobre seu préprio pensar, ampliar com autonomia

sua tomada de decisdes para buscar novos rumos.

Ja a Interagdo é o processo de troca estabelecido entre pessoas e pode ser direta ou
indireta. Em uma interacao os usudrios podem ou nao estar ligados em rede simultaneamente,

portanto, uma interacdo pode ser em tempo real ou ndo, e pode ser dos tipos:

— um para um — a comunicacdo virtual ocorre apenas entre dois individuos

(email);

— um para todos — a comunicacdo virtual ocorre entre um usudrio que se

comunica com varios outros (mural / lista); e

— todos para todos — a comunicagdo virtual é entre multiplos usudrios, todos

interagindo entre si (chat/férum).

Ambientes de aprendizagem precisam oferecer espagcos para que os interagentes
registrem suas anotagdes, resolucdes, dificuldades, perguntas, enfim, definir sua caminhada

na busca de novas idéias e descobertas. Ao criar ambientes € necessario levar-se em conta o
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perfil do publico alvo, quais habilidades possuem e quais precisam desenvolver. O ambiente €
dinamico, permitindo que a relacao pedagogica redesenhe o cendrio. Esta é uma caracteristica
importante, pois o ambiente de aprendizagem, assim como o sujeito, também se transforma na
medida em que as interagdes acontecem. Para (LEVY, 1999, p. 50) “Em uma rede
sociotécnica, como em um hipertexto, cada nova conexdo recompdem a configuracao

semantica da zona da rede a qual estd conectada”.

Ambientes virtuais de aprendizagem sido cendrios que habitam o ciberespaco e
envolvem interfaces que favorecem a interacdo de aprendizes. Inclui ferramentas para atuacao
autdonoma, oferecendo recursos para aprendizagem coletiva e individual. O foco desse
ambiente é a aprendizagem, é preciso programar interagdes, reflexdes e estabelecer relagdes
que conduzam a reconstrugio de conceitos. Na concepgio de Pierre Lévy (LEVY, 1996), o
ambiente telemdtico se constitui num dispositivo importante para a constru¢do de uma
inteligéncia coletiva, a0 mesmo tempo em que € medidtico, remetendo a construcao de um

saber que se constrdi a partir das microinteragdes.

O que quer dizer AVA? Por ambientes podemos entender tudo aquilo que envolve
pessoas, natureza ou coisas, objetos técnicos. Ja o virtual vem do latim medieval virtualis,
derivado por sua vez de virtus, forca, poténcia. No senso-comum muitas pessoas utilizam a
expressdo virtual que designa alguma coisa que nao existe como, por exemplo: “com o
desemprego, meu saldrio serd sé virtual”, “naquele municipio tem tanta corrup¢do que 30%
dos eleitores sdo virtuais”. Enfim virtual nos exemplos citados vem representando algo fora

da realidade, o que se opdem ao real.

Em seu livro “O que é o virtual?” (LEVY, 1996), esclarece que o virtual ndo se opde
ao real e sim ao atual. Virtual € o que existe em poténcia e ndo em ato. Citando o exemplo da
arvore e da semente, o autor explica que toda semente é potencialmente uma 4rvore, ou seja,
ndo existe em ato, mas existe em poténcia. Ao contrdrio dos exemplos citados no paragrafo
anterior o virtual faz parte do real, ndo se opondo a ele. Por isso, nem tudo que é virtual
necessariamente se atualizard. Ainda no exemplo da semente, caso ela seja engolida por um

passaro, jamais podera vir a ser uma 4rvore.

Transpondo essa idéia para a realidade educacional podemos aferir que quando
estamos interagindo com outros sujeitos e objetos técnicos construindo uma pratica de

significacdo podemos tanto virtualizar quanto atualizar este processo. Vale destacar que a
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atualizacdo € um processo que parte, quase sempre, de uma problematizacdo para uma
solucdo j a “virtualizacdo passa de uma solucdo dada a um (outro) problema”. (LEVY, 1996,
p. 18). Logo, virtualizar é problematizar, questionar é processo de criacdo. Neste sentido
podemos afirmar que um ambiente virtual é um espaco fecundo de significacdo onde seres
humanos e objetos técnicos interagem potencializando assim, a constru¢do de conhecimentos,

logo a aprendizagem.

No entanto, o conceito de virtual € muito mais abrangente que a informatizacao.
Segundo (LEVY, 1996), embora a digitalizacdo no ciberespaco desempenhe um papel
importante nas transformacdes do mundo contemporaneo, existem outros vetores da
virtualizacdo como: a imaginacdo, a memoria, o conhecimento, a religido; vetores estes que

levaram ao abandono da presenca muito antes da informatizacao.

A partir dos conceitos de virtual, atual e real que se entrelacam € que buscamos o
conceito de ambiente virtual de aprendizagem. Um ambiente de aprendizagem pode ser
entendido como um espago onde se constréi conhecimento: convencionalmente, a sala de aula
presencial. E o que seria um AVA? A partir do conceito popular de virtual, podemos dizer

que seria uma sala de aula mediada por computadores em rede, ou pela internet.

O desenvolvimento de AVAs por si s6, ndo se constitui em nenhuma novidade. O
crescimento do ciberespaco e o desenvolvimento da Internet possibilitaram o surgimento de
sistemas de informacao que se apdiam no uso da internet como plataforma. Atualmente, os
sistemas baseados na Web t€m aplicacdes em diversas dreas. Na educacdo, eles t€ém sido
utilizados, principalmente, como suporte para cursos presenciais e a distancia, integrando
ferramentas que possibilitam a interacdo entre os interagentes, o compartilhamento de

arquivos e o gerenciamento de turmas (LEITE, 2008).

Para (MORAES, 2007), os requisitos fundamentais para um AVA sido:

(1) a cria¢do de uma interface grafica temdtica adequada ao publico alvo;

(2) a organizacdo do ambiente em sec¢des que facilitam a navega¢do no mesmo;
(3) a completude ou auto-suficiéncia do ambiente;

(4) a autonomia ou a acessibilidade de qualquer plataforma em horéario escolhido.

Como exemplos, dentre os diversos AVAs existentes no Brasil e no exterior,

destacamos:
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3.1.1 Ambiente Virtual de Aprendizagem — AulaNet

O AulaNet (AULANET, 2010) € um AVA, criado desde 1997 no Laboratério de
Engenharia de Software (LES), do Departamento de Informética da Pontificia Universidade
Catolica (PUC)-Rio, para administragdo, criagdo, manutengdo € participagdo em cursos a
distancia. O AulaNet oferece aos educadores recursos avangados na criagdo dos conteudos

aplicados ao ensino via Internet.

EduWeb

Esle & i an b el de den unslraSu ono e w8 pudke Ler gu=sso o Wodas as foncunal decdes da f=ra e L
Znl=Mrm. 5= vard =inda nd- rata r=d=s-=dn, cadastreese ramn Aluns o . pofRsene SArA A= S5m0 n . eantar
Urn £ot5Z e<pshmetal no amb ente Aulahet

* _&a -5 MmEhials do Sulslles 2.7 e ecnheca melh=r a terram=nta

+ _&a-=mbem =5 teses dos “roessares da PUZ Casos Jose Pe-sira 5= voed soccis tracalhas eom
de Luce~-a = | lugo Muks, oA aMst2I, Feca o

- Apranthzagam a Irabalho Upapsrative ne fAmbionts AulaNat . i

velooment and Applicotsan af Distance Leamina Conrses on the dntlen] i
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Tades o2 dirzites icaervados,  imizode para versdzs do boewser Intemet Caplorer 5.0 eu 2uperieres,

Figura 3-1: Ambiente Virtual (AULANET, 2010)

3.1.2 Ambiente Virtual de Aprendizagem — TeleEduc

O Teleduc (TELEDUC, 2010) é um ambiente de ensino on-line, voltado
principalmente para gerenciamento de cursos a distancia via Internet e disponibiliza
ferramentas sincronas e assincronas. E um software livre que pode ser distribuido e/ou
modificado sob os termos da General Public License (GNU) da Free Software Foundation.
O TelEduc foi desenvolvido pelo Nicleo de Informética Aplicada a Educacao (NIED) do
Instituto de Computacao da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) - SP.

A equipe de desenvolvedores descreve o TelEduc como um ambiente para a criacdo,
participacao e administracdo de cursos na Web. Todas as ferramentas disponiveis no ambiente
foram idealizadas, projetadas e depuradas segundo necessidades relatadas por seus usudrios,
com o objetivo de facilitar seu uso por pessoas ndo especialistas em computagdo. O elemento

central do TelEduc € a ferramenta “atividades” direcionando a ac¢do para onde o aprendizado
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de conceitos € realizado. O conteido diditico pode ser disponibilizado em ferramentas

apropriadas: “material de apoio”, “leituras” e outras.

-
inici i i publicagbes i
nled inicial sobre equipe [CIDJEILEN eventos publicacies  cadastro links
I

Educacio a disténcia

TELEDUC
Ambiente de Educacdo a Distancia
(Wisite o site oficial do projerc)
Inicio: janeiro/1 996

educacao a distancia

O TelEduc & um ambiente para a criagdo, participacfo e administrac3o de cursos na Web. Ele foi concebido tendo
como alvo o processo de formacio de professores para informatica educativa, baseado na metodologia de
formacdo contextualizada desenvolvida por pesquisadores do Mied (Muacleo de Informatica aplicada 4 Educac3do)
da Unicamp. O TelEduc foi desenvolvido de forma participativa, ou seja, todas as suas ferramentas foram
idealizadas, projetadas e depuradas segundo necessidades relatadas por seus usuarios, Com isso, ele apresenta
caracteristicas que o diferenciarm dos demais ambientes para educacio a distdncia disponiveis no mercado, como
a facilidade de uso por pessoas Nndo especialistas em computacgdo, a flexibilidade guanto a como usa-lo, 2 um
conjunto enxuto de funcionalidades.

Figura 3-2: Ambiente Virtual (TELEDUC, 2010)

3.1.3 Ambiente Virtual de Aprendizagem — Moodle

O MOODLE (MOODLE, 2010) € um AVA, Learning Management System (LMS) de
codigo aberto, livre e gratuito. O Moodle mantém-se em desenvolvimento por uma
comunidade que abrange professores, pesquisadores, administradores de sistema, designers
instrucionais e, principalmente, programadores. O Moodle € usado em diversas Universidades

e em escolas de varios niveis.

Humbert:

Atualizar peril

| Porugués - Brasi (st_by) = |

Moodle Presencial » TE_092 » Foruns » José Humberto @ Buscar no férum I

Esse férum permite que qualquer usuSrio possa ou ndo participar|
(3 Qualquer usudrio pode se inscrever|
Suspender o recebimento de mensagens deste férum via email

AVA e ferramenta para EAD

Acrescentar um novo tépico de discussso

Tépico Autor Comentarios Ultima mensagem

Vocés ja viram esse AVA? cardo Serrano 1]

Sugestdes Humberto Rabelo 2
Humberto Rabelo 12

O LUDICO NA EDUCACAO A DISTANCIA Humberto Rabelo 2

seminario: 16/10 (Humberto) AVA E

Ambientes Virtuais de Aprendizagem E Humberto Rabelo - 1

Figura 3-3: Ambiente Virtual (MOODLE, 2010)
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3.1.4 Ambiente Virtual de Aprendizagem — Rooda

A Rede Cooperativa de Aprendizagem (ROODA) (ROODA, 2010), ¢ um AVA,
desenvolvido desde 2000, pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), sendo
que € um Software Livre que disponibiliza ferramentas sincronas e assincronas da Web para
interacio/comunicacdo entre os sujeitos. E centrado no usudrio, valorizando o processo de
cooperacdo. Vem sofrendo mudangas visando acrescentar novas funcionalidades e aperfeicoar

seu desempenho.

i ROODA - Rede Cooperativa de Aprendizagem - Microsoft Internet Explorer
Arquive  Editar

FEp— @.ﬁﬁl@@@@l%-aa P -»

Enderego [& | & httpe A fronda edu ufrgs. brinicio php =] &n |
= o
o & @& H e B = % o
Q, Area de Trabalhe sdministragls Fublica Fagina Féruns Chatds Fooda Dades Pessoais Didrie de Borde Dosumentagde Logout
Oficina - Pesquisa Escolar e = |
Dficina - CIWAP Tools .»-\ﬁ
Clursos em gue vocé é
professor
EDTT 2275 - B
EDP 55 - 1O Betéinea Favarctto envicou a mensagem cin 22/07/04:
Descuvolviments do Olal Estou testando o envic de mensagem no ROODA
EOCDs commo profe, para incluir no Guia
EDTT 3275 - 20012
EDE & a8
PAAP Producies que voce participa
Fooda Tekton 2002
EDTT 3275 2002/2 Fooda Ternp
Servico de Emercéncia do index recda
HCP.A desenvolmments Rooda
Mregncia IT OFICIINA DE QUATIDADE DE SOFTWARE]
COficinas Wirtuais de S— Oficina de Qualidade de Software il
“&] Concluido o8 Internet

|| R Bi[E @] &2 2 e S DREE oS @ 2 Ee |22 e
Figura 3-4: Ambiente Virtual (ROODA, 2010)

3.1.5 Ambiente Virtual de Aprendizagem — Planeta Rooda 2

O Planeta ROODA (BEHAR, 2006), (BEHAR, 2007) na sua versdo 2.0, esta sendo
desenvolvido com base na Web 2.0, especialmente no que se refere a idéia de software (rede)
social. O ambiente suportard um sistema de avatares, com 0s quais OS usudrios irdo se
identificar e se movimentar pelo cendrio. O usudrio poderd criar o seu préprio personagem,
fazer modificacdes no ambiente, inclusdo de objetos, entre outros. Pretende-se contemplar
esta nova cultura virtual, na qual as criangas j4 estdo se integrando e trazendo para o contexto

escolar, os saberes adquiridos a partir dela.
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& ok Nome |
Senha
! Esqueci minha senha
it
*x _F* ﬁxi‘k Entrar no Planeta
K % (C ;} -
b Quero me cadastrar
= ) $ $ Quero conhecer o Planeta
I',__ung, Boveg o nuted e

Figura 3-5: Tela de entrada do Planeta (ROODAZ2, 2010)

3.1.6 Comparativo entre AVAs

Estes AVAs possuem algumas funcionalidades em comum. A Tabela 2 mostra uma

comparag¢do entre as principais.

Tabela 2: Comparativo entre Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Fuilcl;(l:rlgllitg; de Aulanet Teleduc Moodle Rooda Rooda 2
Visualizar contetudos SIM SIM SIM SIM SIM
Gerenciar contetidos SIM SIM SIM SIM SIM

Cadastrar usudrios SIM SIM SIM SIM SIM
Buscar Contetdos SIM SIM SIM SIM SIM
Mensagem para ouvidor NAO NAO NAO NAO NAO
Comentar contetidos SIM SIM SIM SIM SIM
Moderar comentarios NAO NAO NAO NAO NAO
Analisar Perfil de ~ ~ ~ ~ ~
. . NAO NAO NAO NAO NAO
Inteligéncias Miiltiplas
Mensagens por Chat SIM SIM SIM SIM SIM
Blb(lif;ffce‘lggltal SIM SIM SIM SIM SIM
Login no sistema SIM SIM SIM SIM SIM
Interface Infantil NAO NAO NAO NAO SIM

Além destas funcionalidades, os AVAs comparados podem apresentar outras
funcionalidades que ndo foram consideradas, mas podemos perceber que nenhum deles
apresenta a funcionalidade de obten¢do do perfil intelectual individual baseada na Teoria das

Inteligéncias Multiplas.
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3.2 TESTES PARA DETERMINAR O GRAU DE INTELIGENCIAS

Para ser possivel a realizacdo destes testes para determinacdo do grau de
desenvolvimento das Inteligéncias Miuiltiplas, a forma de identificagdo € principalmente

através da realizacdo de questiondrios de multipla escolha.

3.2.1 O Teste de Sondagem da BBC

Temos o teste de sondagem de desenvolvimento das Inteligéncias Multiplas
denominado "What kind of thinker are you?", é produzido pela BBC, e feito através de um

questiondrio com 36 questdes de multipla escolha, e cada uma com 5 opg¢des.

What kind of thinker are vou?
For each question (27 to 26) click the option that is most like you Page 4of 4
How well do these statements describe
you...
I I I 1
Mot me A little Moderatealy A lot Exactly
at all like me like me like me like me
27. I like to tell staries O @ O O O
28, I often find myself daydreaming
aor lost in miy imagination O @ O O O
29, I enjoy a good discussion ar
rournent O O O O] O
30, I like ta try and figure people
o o O O] L] o
31. I am interested in scientific
exparimeants and ideas O O O @ O
32, I often set goals for myself, or
make specific plans for the future O O @ O O
22, I like writing sangs or creating
o Crnbed © O O * O
34. 1 enjoy dancing ® ® L} ® O
325, I like gardening and working
with plants - O O O] O
236, I am interasted in raythology
and folk tales @ O o O O

Figura 3-6: O Teste de sondagem da (BBC, 2010)

3.2.2 O Teste de Sondagem de O GLOBO

Como pode ser visto temos na (Figura 3-7) o teste de O GLOBO, que ¢ feito através
de um questiondrio com 28 questdes de multipla escolha, cada uma com 4 opcdes, apds o
envio das respostas, as perguntas o resultado de teste € apresentado, na simulagcdo feita
aleatoriamente, o resultado foi que o usudrio possui mais Inteligéncia Légico-Matemadtica e

menos Inteligéncia Musical.



48

O GLOBO . LEIA MAIS O GLOBO | LEIA MAIS

SAIBA QUAL E 0 SEU TIPO DE INTELIGENCIA? SAIBA QUAL E 0 SEU TIPO DE INTELIGENCIA?
o

Minha intuicio & bem
do faci m livros e textos diversc . Malosicada) y -
~ At pAreiade oA descrcie o N mnn&damre(idn com a descricao
e el 33 " Sou um pouco parecido com a descricio
i um pouct ido com a - % & g < =

T SR | © Soubem parecido com a descricdo

" & uma descricio perfeita do que sou

O GLOBO | LEIA MAIS

SAIBA QUAL E 0 SEU TIPO DE INTELIGENCIA?

Figura 3-7: O Teste de Sondagem de (OGlobo, 2010)

3.2.3 O Teste de Sondagem Proposto pelo Colégio Gardner

O Colégio Gardner trabalha a singularidade do aluno, dedicando-se a desenvolver ao
méximo as habilidades de cada um, com base nos estudos da Teoria das Inteligéncias
Muiltiplas. O referido colégio esta localizado em Kobrasol, Sdo José, Santa Catarina — SC.
O teste do colégio Gardner, € feito através de um questionédrio com 40 questdes de multipla
escolha, e cada uma com 5 op¢des. Na simulacdo feita aleatoriamente, o resultado foi que o

usudrio possui mais Inteligéncia Interpessoal.



Ensino Fundamental - Teste suas Inteligéncias

Teste Inteligéncias

Nunca Quase Nunca As vezes Quase Sempre Sempre
Se interessa por eletrénicos = L ad (= Lo o
Costuma batucar ou assoviar (=} L= lal Le} (=]
Gosta de animais o = el o o
Costuma rabiscar enquanto faz outras coisas o L& L&) L] L&
Gosta de brincar com letras ou palavras o Lo} (el o o
Prefere brincar sozinho do que em grupo © Lo L&) o =
Gosta de correr o) L e (e ) o
Gosta de comandar as atividades (o} o o (s (=
Enviar I

2 as-.. i |
Nnldliaéncias—

e

Inteligéncias

Resultado do seu teste

Inteligéncia Valor

Interpessoal

Interpessoal  14%

Corporal 14 %

Légico - :
Matematico S
Maturalista 11 %
Musical 8%

Humberto, conforme o teste, a sua inteligéncia
dominante € Interpessoal.

A Inteligéncia Interpessoal esta relacionada com a
comunicacao e relacionamento com as pessoas.

Saiba mais sobre a Inteligéncia Interpessoal.

Figura 3-8: O Teste proposto pelo (GARDNER, Colégio)

3.24 O Teste de Sondagem através de Questionario Iconico (QI)
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O teste através de questiondrio iconico foi proposto por (OBREGON, 2009) durante

dissertacdo de mestrado na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), € composto por

um conjunto de icones indicados pela autora, e a aplicacio de um QI

suporte na identifica¢do do perfil de usudrio.

¢é utilizado como
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Utilizando a legenda abaixo, dé wna nota para cada icone
= 0, zero — nioc tem nada a ver comigo
= 1,um — tem guase nada a ver conugo
= 2 dois — sou indiferente
= 3. trés — tem um pouco a Ver comigo
= 4. guatro- tem tudo a wer comugo

Figura 3-9: Questiondrio iconico (OBREGON, 2009)

3.2.5 O Teste de Sondagem proposto por Antunes

O teste proposto por Celso Antunes (ANTUNES, 2001), apresenta um total de 150
perguntas de multiplas escolhas para a determinagdo das oito Inteligéncias Multiplas de um
individuo, o que se constitui numa quantidade excessiva de perguntas, para um usudrio
responder toda vez que acessar o site, se o usudrio nao responder todo o teste, o resultado da

avaliacdo pode nao representar corretamente o perfil do usudrio.

3.2.6 Comparativo entre Testes de Sondagem
Podemos verificar através da

Tabela 3 que nestes testes, a sondagem de perfil € realizada através de questiondrios
constituidos por perguntas, que geralmente sdo longos e complexos, exigindo assim, que o

interagente seja alfabetizado e que tenha uma faixa etdria compativel ao nivel do teste.

Tabela 3: Comparativo entre testes de sondagem de Inteligéncias multiplas

Colégio Questiondrio Celso
Teste BBC O Globo
Gardner Icbnico Antunes

Utiliza questiondrios Sim Sim Sim Sim Sim
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3.3 DISCUSSAO

O diferencial de nosso trabalho esta na forma como a estratégia é empregada. Nao
encontramos em nenhum dos AVAs analisados (Tabela 2) uma funcionalidade para obter o
perfil intelectual individual baseado na Teoria das Inteligéncias Multiplas. Os testes de
sondagem analisados (Tabela 3), bem como pesquisas envolvendo testes para determinacao
do grau de desenvolvimento das Inteligéncias multiplas, estdo disponiveis na literatura, mas
freqiientemente utilizam questiondrios para obter o perfil intelectual individual baseado na

Teoria das Inteligéncias Multiplas.



52

4 EDULIVRE: TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS CRIATIVAS LIVRES

A nomenclatura EDULIVRE ¢€ utilizada para designar tanto o Projeto EDULIVRE,
quanto o Ambiente EDULIVRE. Este capitulo traz a descricdo do Projeto EDULIVRE, do
AVA EDULIVRE e de suas versdes. Apresenta as versdes anteriores do Ambiente e descreve
principalmente o desenvolvimento da versao atual do Ambiente EDULIVRE, seus casos de
uso, arquitetura do sistema, estrutura da base de dados, modelo navegacional, e
principalmente as novas funcionalidades do EDULIVRE, Versdo 3, com seus tipos de

usudrios e tecnologias utilizadas no seu desenvolvimento.

4.1 O PROJETO EDULIVRE

O Projeto EDULIVRE € um projeto que visa o desenvolvimento de um AVA voltado
para a educagdo infantil (criangas entre 7 a 10 anos, em média). Este projeto tem por objetivo
atingir camadas diferenciadas da comunidade através da concepg¢do, desenvolvimento e
implementacdo de aplicacOes associadas a modelos sustentdveis, envolvendo software livre
e/ou aberto, em diversos segmentos, tem como foco: educagdo e eduentretenimento; servigos
web; mobilidade (celulares, palmtops, solucdes wifi); aplicagcdes 2P2, aplicagdes massivas,
escolas da rede publica de ensino, professores, alunos e multimidias digitais (EDULIVRE,

2010), (UFPB, 2008) e (OLIVEIRA, 2008).

O Projeto EDULIVRE foi aprovado e financiado pela FINEP / Ministério da Ciéncia e
Tecnologia (MCT), em 2005, foi apoiado e coordenado pelo Nucleo de Aprendizagem,
Trabalho e Entretenimento (NATE), associado ao Laboratério de Sistemas Integraveis (LSI),
da Universidade de Sao Paulo (USP) e foi coordenado nacionalmente pela Profa. Dra. Roseli
de Deus Lopes. Voltado a pesquisa e ao Desenvolvimento de Tecnologias para a Educacao,
este ndcleo de pesquisa tem apoiado a melhoria do ensino brasileiro através de projetos
multidisciplinares que aliam principalmente engenharia e pedagogia; ele visa atingir camadas
diferenciadas da comunidade digital através da concepg¢do, desenvolvimento e implementacao
de aplicagdes associadas a modelos de negdcio e sustentabilidade, envolvendo software livre
e/ou aberto, em diversos segmentos abrangendo, inclusive, a Educacdo (EDULIVRE, 2010),

(UFPB, 2008).
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Localmente o Projeto EDULIVRE é uma experiéncia em andamento, com enfoque
colaborativo e interdisciplinar, envolve pesquisadores do LAVID da UFPB e professores e
alunos de Escolas de nosso municipio, para o desenvolvimento de um AVA. Uma solucao
tecnoldgica que incorpora e valoriza as praticas culturais de uma comunidade escolar carente
com o objetivo de introduzir a Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) no contexto
escolar e suportar agdes educativas coletivas facilitadoras da inclusao de criancgas e docentes,

do Ensino Fundamental, na sociedade contemporanea.

O EDULIVRE ¢ baseado na proposta de Software Livre. O conceito de Software Livre
foi criado por Richard Stallman (STALLMAN, 2002) da Free Software Foundation em 1983.
Software Livre remete a idéia de dar liberdade aos usudrios para que desenvolvam, executem,
modifiquem, cedam e copiem o software. O mais conhecido entre os softwares livres é o
Linux, mas podem-se encontrar software livres em diversas plataformas. Livre ndo quer dizer
necessariamente que um software seja gratuito ou sem custos. O desenvolvimento do sistema
como Free Software surgiu da filosofia do mesmo que, sob certo aspecto, prega idéias muito
semelhantes a algumas linhas da educa¢do. Ambos defendem uma sociedade em que nao
exista propriedade sobre o conhecimento e onde a competicio seja substituida pela

colaboracdo entre as partes.

4.1.1 A Oficina Cantos & Contos

No inicio do projeto, foi realizado um experimento pratico, na forma de um conjunto
de oficinas, denominadas “Cantos & Contos”, descrita por Oliveira (OLIVEIRA, 2008) e que
gerou um ambiente virtual diferenciado para que trabalhdssemos diversas habilidades infantis,
em modos individuais e colaborativos. O modo individual trabalha a capacidade de autoria de
produgdes intelectuais no ambito da leitura e do desenho. Num segundo momento o convite é
feito para o exercicio da interatividade tanto na apreciacdo dos trabalhos publicados pelos

colegas, quanto na comunicagdo viabilizada pela vertente multiusuario do ambiente.

O ambiente proposto remete a uma atmosfera lidica, onde o aprendizado se dd como
uma brincadeira de crianga. A inten¢do € criar um espago educativo para incentivar a boa
pratica da leitura e da audicdo, proporcionando assim a fixacdo e o melhoramento do
aprendizado do contetddo aplicado a Educacao Fundamental. Observamos que, para a maioria
dos alunos do Ensino Fundamental da Rede Publica, a preferéncia pelo computador se traduz

em jogar, escrever e desenhar. Essa pesquisa também nos motivou a trabalhar com uma
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interface lidica, em um ambiente de jogos, e que estimula as atividades de escrita e de
comunicac¢do. Outro aspecto importante do projeto € a utilizagdo de softwares de acesso livre
que colaboram para a inclusdo digital e a socializagdo do conhecimento. Além disso, um
ambiente virtual atraente pode ser uma ferramenta motivadora para o dia-a-dia dos alunos em

sala de aula ou, até mesmo, em casa.

A metodologia de trabalho (OLIVEIRA, 2008), que guiou a execugdo das oficinas
“Cantos & Contos” no inicio do Projeto EDULIVRE ¢ ilustrada na (Figura 4-1). Através
dessa visdo esquemadtica podemos observar as cinco etapas principais, bem como, as pessoas
envolvidas em cada etapa das oficinas. A constru¢do da interface ocorreu através da producdo
de esbocos e brainstorms, na discussdo entre a equipe pedagdgica e a de design, a fim de que,
a partir da base das atividades realizadas, fosse criado, inicialmente, um design pedagdgico, a
partir do qual foi montado o primeiro “esqueleto” da interface, que foi avaliado e discutido

conjuntamente.

L L
Geragao das Midias i + i + *

Educador Analista Alunos

Montagem do Ambiente i
Analista

A Vv
Utilizag3o do Ambiente * + @

Educador Analista Alunos

Metodologia de Trabalho

Oficina Cantos&Contos

Figura 4-1: Visdo esquematica da metodologia da Oficina Cantos & Contos

Na primeira etapa - modelagem do ambiente - o foco foi a concep¢do das salas que
formam o ambiente virtual. Nessa etapa, o educador exerce um papel fundamental, pois € ele
quem define o contetddo temadtico e a utilizacdo do ambiente na sala de aula. Nessa oficina,
visamos o trabalho com material textual: contos, poesias, estorias e literatura de cordel, bem

como textos de autores reconhecidos da literatura brasileira, com o objetivo de estimular os
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alunos a prética da leitura. E importante salientar que essa oficina foi uma ferramenta de
apoio para o educador que a planejou e conduziu sua utilizacdo. Nessa etapa, foram
envolvidos educadores e analistas (desenvolvedores e designers). Assim que os temas foram
delineados pelos educadores, eles desenvolveram atividades em sala de aula para producao do

conteddo abordado na etapa de geracdo do contetudo digital.

A etapa de preparacdo dos alunos aconteceu na escola e durante as disciplinas
escolhidas para a execugdo da oficina, em que foram trabalhadas as disciplinas: Redacao,

Linguagem, Ciéncias e Informatica.

A etapa de geracdo das midias aconteceu nas duas escolas envolvidas. Uma vez que os
conteddos ja tinham sido trabalhados em sala de aula, os alunos foram convidados a ler o
material produzido. Durante a leitura os dudios foram gerados, digitalizados e armazenados.
Alguns alunos geraram suas proprias ilustracdes para os textos lidos, as quais, também foram
incorporadas ao acervo para serem exibidas no ambiente virtual. Um dos resultados mais
interessantes dessa etapa foi o envolvimento de todos na oficina, o que tornou a experiéncia

realmente multidisciplinar e colaborativa.

A etapa montagem do ambiente reuniu as diversas midias geradas na etapa anterior
através do ambiente virtual. Para tanto, foram adicionados ao ambiente os audios, os textos e
as ilustracdes geradas pelos alunos. Maiores detalhes dessa etapa sdo descritos posteriormente

quando apresentamos os detalhes técnicos da infraestrutura tecnoldgica utilizada.

Por fim, os alunos foram novamente convidados a interagir conosco, dessa vez através
do ambiente virtual desenvolvido, que funciona como uma amostra dos trabalhos aplicados.
Através de uma interface lidica e bidimensional, os alunos podem navegar nas salas virtuais
do ambiente e ouvir, ler e visualizar o material que eles ajudaram a construir. Além disso, os
alunos podem se comunicar através de um servico de bate-papo disponibilizado pelo
ambiente. Embora tenhamos realizado essa oficina localmente nas escolas, o material esta

disponivel na Internet para o uso da comunidade em geral.

4.2 O AMBIENTE EDULIVRE

EDULIVRE € nome do AVA, desenvolvido para o Projeto EDULIVRE. Em sua

primeira versdao, o ambiente EDULIVRE utilizou o formato de CD-ROM. Posteriormente
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outra versdo do sistema, desta vez no formato Web, foi implementada. Esta segunda versao
do ambiente, entretanto adotou um modelo web estético, ou seja, os conteidos nele presentes
foram inseridos no ambiente pelos técnicos administradores do sistema e ndo podiam ser

acrescentados ou alterados pelos usudrios.

Diante disso verificou-se que o ambiente EDULIVRE necessitava ser remodelado,
com a finalidade de torna-lo um ambiente dindmico e flexivel, visando a sua autonomia e
autosustentabilidade. Sendo assim, utilizando tecnologias dinamicas, o EDULIVRE esta se
tornando autébnomo, pois seu conteido agora pode ser alimentado e administrado pelos
professores das escolas participantes, através das novas funcionalidades que foram
adicionadas. Desta forma foi possivel transformar o que era uma experiéncia tnica e finita em
um ambiente multiplicador onde as experi€ncias possam ser criadas, repetidas, reinventadas e

consultadas com agilidade, flexibilidade e autonomia.

Esta nova versdo do AVA EDULIVRE conta com o apoio de duas escolas: a Escola
Municipal Agostinho Fonseca Neto e a Escola Municipal Santos Dumont. A participagao

destas escolas foi fundamental para a concepcao deste AVA.

Estas escolas, em conjunto com profissionais e estudantes da drea de Educacio,
Tecnologia da Informagdo e Comunicacdio do LAVID da UFPB, produziram inicialmente
cento e cinqiienta e nove (159) contetdos, dentre livros (19), textos (18), imagens (32), dudios
(31), videos (21) e jogos eletronicos (38) para a alimentagdo inicial do sistema. Na (Figura

4-2) pode ser visto um momento da produgdo de um destes contetidos.
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I Titulo: Combate & Hipertensio

(L0 CH T O .
[Sou hipertensa nao possa comer sal

Tira 6leo, gorduras e refrigerante

[Frutas e verduras para se fortificar

Seguindo esses conselhos com saide eu vou ficar

Escolha uma faixa d fsta abato:

™ OFesta no quintal
7 Ocombate & hipertenséo
OCombate a dengue
OPegar um livro e
= OBate coragdo

Figura 4-2: Produc@o de contetddos Figura 4-3: Contetdo disponibilizado

Sou hipertenso no posso comer sal
Tira Gleo, gorduras & refrigerante

[Frutas e verduras para se fortificar

Seguindo esses conselhos com saile e vou ficar

O Projeto EDULIVRE possui um site que pode ser acessado a partir da URL
http://edulivre.lavid.ufpb.br. No ambiente de aprendizagem sdo disponibilizados os contetidos

produzidos conforme mostra a Figura 4-3.

4.2.1 EDULIVRE - Versao 01

Em sua primeira versdao, como visto na Figura 4-4, o EDULIVRE apresentava-se em
um ambiente no formato de CD-ROM, pois devido a limitagdes tecnolégicas encontradas nas
escolas municipais que na época da implantacdo desta primeira versdo ndo dispunham de uma

rede local de computadores e nem de conexao a internet.

projeto J= cquipe = cscolas P bastidore P contato 4

A
Agost'l nho
—

- PN v/ y
= | Espago da | Receita 3 Espat;o da H o & Espaco do
PoeSIa ,:‘ Ciéncia | Literaria £ Linguagem o Literaria A Musica Desenho
- - 2 ——N - < - e =iy -

Figura 4-4: Interface do CD do EDULIVRE: Tela Principal — Versao 1
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4.2.2 EDULIVRE - Versao 02

A versdo do ambiente EDULIVRE no formato Web ainda adotou um modelo Web
estdtico, ou seja, os conteidos foram inseridos no ambiente pelos técnicos administradores do

sistema e nio podiam ser acrescentados ou alterados pelos usudrios através da Web. A Figura

4-5, ilustra a interface do site do EDULIVRE Versao 2.

~ Espaco do
Desenho 4
A %

Espaco da
R Receita ™
Literaria

o -\
/’ L 8 7 — . Bula * Espaco da
SN ~ Literaria Ciéncia

e

Figura 4-5: Tela Principal do EDULIVRE Versado 2 (EDULIVRE, 2010)

Nesta versdo o ambiente EDULIVRE ja pode ser visto como um espaco ludico,
interativo e multimidia. O ambiente EDULIVRE é um espaco lidico, interativo e multimidia.
A sua pégina inicial é muito atrativa para as criangas, pois € cheia de cores, desenhos,
movimentos, sons € op¢des para exploracdo do usudrio. Sua interface apresenta na parte
superior, o Logo do EDULIVRE e um menu com links em botdes coloridos que mostram

informacdes sobre o projeto, a equipe, as escolas envolvidas, bastidores e contato.

As figuras que compdem a interface se movimentam e tornam o ambiente bastante
atrativo. A suave musica de fundo completa o cendrio, e pode ser desativada ou ativada
quando o usudrio clica na corneta situada no canto inferior direito. Ao centro da tela principal
podemos ver um grande baldo com as opcdes que dao acesso aos contetidos disponibilizados
pelo EDULIVRE. Quando o usuario movimenta o mouse sdo emitidos sons. Dentro do grande
baldo, sdo apresentadas oito opcdes em forma de pequenos baldes, sendo que sdo quatro para

cada uma das escolas participantes.

1) No “Espaco do desenho” estdo armazenados os desenhos produzidos pelos alunos

da Escola Municipal Agostinho Fonseca Neto. Ao clicar neste baldo serdo expostos todos os
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desenhos disponiveis. Basta clicar em cima do desenho desejado para que o mesmo seja
ampliado. Assim serd mostrado o desenho ampliado, bem como a op¢do de avancar para um
proximo desenho, representada por um sinal de adi¢do (+), posicionado ao lado direto, além
da op¢do de retroceder para um desenho anterior, representada por um sinal de subtracdo (-),

posicionado ao lado esquerdo.

A Figura 4-6, mostra os desenhos produzidos pelos alunos, e disponibilizados no

espaco do desenho no site do EDULIVRE.

Figura 4-6: Espago do desenho (EDULIVRE, 2010)

2) No “Espaco da misica” estdo armazenadas as letras e as musicas produzidas pelos
alunos da Escola Municipal Agostinho Fonseca Neto. Ao clicar neste baldao serdo expostas
todas as musicas disponiveis. Basta clicar em cima da musica desejada para que a mesma seja
reproduzida. Do lado direito € apresentado o titulo da musica, abaixo € apresentado um painel

de controle de dudio, com as opcdes pausar, duracido da musica e volume.

A (Figura 4-7: Espaco da musica), mostra as musicas produzidas pelos alunos, e

disponibilizadas no espaco da musica no site do EDULIVRE.
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Titulo:

0 sapo na beira do rio

(00 sapo na beira do rio

IO Xuxu

Figura 4-7: Espago da muisica (EDULIVRE, 2010)

3) No “Espaco da Linguagem” estdo armazenadas as poesias e contos de autores
literdrios da Lingua Portuguesa, recitados pelos alunos da Escola Municipal Agostinho
Fonseca Neto. O usudrio pode escolher a poesia ou conto na lista que aparecer ao lado
esquerdo da tela. Ao clicar na poesia ou conto escolhido, aparecerdo do lado direito o titulo, o
autor, o narrador e o som. Apresenta um painel correspondente ao controle de dudio, com as

opgoes de pausar, duracdo e volume.

Titulo: A biblia
Letratdlic e o i 1 S o
Escolha uma faixa da lista abalxn o Michaet
lAutor: Vinicius de Moraes
(0 menino azul D0 sl
O0uandoeucrescer s tias A Biblia i dizie
0 Passarinho fofoqueiro () Mamée om dusesn S e ‘
O Va pra dentro, menino (30 pingliim Qi kg de ol egrn |
. i tempo de sof
(©Somos a portado Sol (30 gato curioso Vg S
% IQue o tempo 53 néo conta
A lua no cinema OA estrela ¥ i
3 = Pra quem ndo tem paixio
OMeu su.bhrlne torrio (A chuva e doprts diomcotin
O Aformiguinha e a 00 remédio Sempre tem separagio
 Meninas de trancinhas () Biblia Que o dia que & da caga
& INdo é do cacador
dio E que na altemativa
Q Volume: h .
= L Viva e viva
a—— 00

8
)| _duragiio total: 575 R J
2Ji SV Agosfin 0 m

Figura 4-8: Espaco da Linguagem (EDULIVRE, 2010)

A Figura 4-8, mostra as poesias e contos produzidos pelos alunos, e disponibilizadas

no espago da linguagem no site do EDULIVRE.

4) No “Espaco da Ciéncia” estdo armazenadas as parddias formuladas e cantadas

pelos alunos e professores da Escola Municipal Agostinho Fonseca Neto, todas de cunho
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educativo, abordando assuntos vistos em sala de aula. O usudrio pode escolher a parédia na
lista que aparece ao lado esquerdo da tela. Ao clicar na escolhida, aparecerdo do lado direito o

titulo da parddia, a respectiva letra e o som.

(| Titulo: Combate & Hipertenséo

m Sou hipertenso nio posso comer sal

Ao [Tira dleo, gorduras e refrigerante
Frutas e verduras para se fortificar

(OFesta no quintal Keguindo esses conselhoscom saide e vou icar
 Ocombate a hipertenséo
/ OCombate & dengue
OPegar um livro e

7 OBate coracdo
| 7 4 3

¥ Controle do dudio
v

Sou hipertenso nio posso comer sal
[Tira dleo, gorduras e refrigerante
Frutas e verduras para se fortificar

Seguindo esses conselhos com satide eu vou ficar

Figura 4-9: Espaco da Ciéncia (EDULIVRE, 2010)

Apresenta também um painel correspondente ao controle de dudio, com as opc¢des de
pausar, duracdo da parddia e volume. A Figura 4-9, mostra as parddias produzidas pelos

alunos, e disponibilizadas no espaco da ciéncia no site do EDULIVRE.

5) No espaco “Quadrinhos” estdo armazenadas as estdrias escritas e narradas pelos
alunos do Grupo-Geozinho. O usudrio pode escolher a faixa na lista que aparece ao lado
esquerdo da tela. Ao clicar na escolhida, aparecerao do lado direito o titulo do quadrinho, a
respectiva letra, o(s) autor(es), o narrador e o som da narracdo. Apresenta um painel

correspondente ao controle de dudio, com as op¢des de pausar, duracio da narracdo e volume.

A Figura 4-10, ilustra o Espaco ‘Quadrinhos’, mostra as estdrias produzidas pelos

alunos, e disponibilizadas no site do EDULIVRE.
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&4 Titulo SO SEI QUE E VERDE

i

o |narrador: Certo dia, Jodo colocou uma caixa no banco do

ljardim onde brincava Maria e disse:

Ei, Maria... Chegou um presente pra vocé e disseram que

£ OA festa de aniversario
¥ OA tia resolve tudo
(OAi que nojo

OA tia resolve tudo

| 050 sei que é verde
00 presente surpresa

lera secreto & eu ndo podia saber o que era.

-0 que serd?

-Seja o que for vai ser legal! Abra!

Mas o que serd? Me dé uma dica, vai? Tomara que seja um
|vestido!

|Té bem! Mas sd sei que disseram que & verde, mas néo sei 0
lque &.

Entdo vou abrir pra ver. Serd que & um patins? Ou um
patinete? Me diz por favor!

narrador: quando ela abriu...

I-Ai! Ndo & nada do que eu imaginava. Que nojo! Bem que
vocé disse que era verde.

Figura 4-10: Quadrinhos (EDULIVRE, 2010)

6) No espaco “Poesia” estdo armazenadas as poesias recitadas pelos alunos do Grupo
Geo/Geozinho, sendo eles mesmos os autores da maioria delas. O usudrio pode escolher a
poesia na lista que aparece ao lado esquerdo da tela. Ao clicar na escolhida, aparecerdo ao
lado direito o titulo da poesia, a respectiva letra, o autor, som e recitacdo. Apresenta um painel
correspondente ao controle de dudio, com as op¢des de pausar, duracdo e volume.

A Figura 4-11, ilustra o Espaco ‘Poesia’, mostra as estorias produzidas pelos alunos, e

disponibilizadas no site do EDULIVRE.

Titulo: MEU AMIGO LIVRO

Escolha uma faixa da lista abaixo:

© Alfredo Cordevilla
O As meninas chatas
©As notas do mundo
(O Charlie Chaplin E ensina tanta gente
OlLiteratura de | [se algo ¢ impossivel
(OHomenagem ao
© Meu amigo livro
O Meu dentista meu
(ONada enquanto néo
OAflor
4 0s

o (iCarolyne Medeiros)
{45 |Meu amigo Livio
£ muito inteligente
[Me traz sabedoria

|& viver sem meu amigo

Pais fago uma declaragio
156 sei viver contigo

ITu és muito rico

E traz muita sabedoria

E assim que te vejo

|Com muita alegria

Figura 4-11: Poesia (EDULIVRE, 2010)

7) No espago “Receita Literaria” estio armazenadas as receitas produzidas pelos
alunos do Grupo Geo/Geozinho. O usudrio pode escolher a receita na lista que aparece ao

lado esquerdo da tela. Ao clicar na escolhida aparecerdo do lado direito o titulo da receita, a
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respectiva letra, o autor, e o som da leitura, ao final de cada uma € citado o nome do narrador.
Apresenta um painel correspondente ao controle de dudio, com as op¢des de pausar, duragio

da receita e volume.

2 xicaras de amor

|4 colheres de imaginacio
1 pitadinha de amor

2g de criatividade

g de zelo pelo livro

(OReceita do amor
OReceita de leitura 1
¥ OReceita da leitura 2
M OReceita da leitura 4
OReceita da leitura 3

|MODO DE PREPAROQ: Junte atencdo, imaginacéo &
|criatividade e cologue na sua mente. Ji o amor e o zelo
|coloque no coragdo. Va na livraria e compre um livro. Leia e
passe para as outras pessoas. Se todos seguirem essa racsita,
todos ficaram doutores da leitura. Ler & uma caixa magica
|de surpresa.

Figura 4-12: Receita Literaria (EDULIVRE, 2010)

8) No espaco “Bula Literaria” estdo armazenadas as formulas escritas pelos alunos
do grupo Geo/Geozinho. O usudrio pode escolher na lista que aparece ao lado esquerdo da
tela. Ao clicar na bula escolhida aparecerdo do lado direito o titulo da férmula, a respectiva
letra, o autor, e o som da leitura, ao final de cada uma o nome do narrador € citado. Apresenta

um painel com o controle de dudio, com as opc¢des de pausar, duracdo da leitura e volume.

e AU UGNl i | Letra, ...
Escolha uma faixa da lista abaixo: I [COMPOSICAQ: 1 litro de confianga, 6 litros de amor, 2 litros
|de amizade e afeto, e mistura tudo.
\ O Amoreco IHODO DE USAR: Tome antes das refeigdes. 56 tome se

|estiver apaixonado.

ATENCAO: Nao deixe perto de criancas de menos de 8 anos
| s essas criangas tomarem vdo sentir muito mal.

IALUNA: Thalita Grisi Correfa de Pinho

SERIE: 4° A

PROFESSORA: Fatima

OFérmula da paixdo
OFérmula do amor

2 OPlus Vita

(" OEstresse
| OVaidade

=)
/

Figura 4-13: Bula Literaria (EDULIVRE, 2010)
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4.2.3 EDULIVRE - Versao 03

Diversos estudantes e profissionais vinculados ao LAVID da UFPB, das areas de
Tecnologia da Informacgdao, Design de Interfaces, Comunicacdo e Educacdo (incluindo
representantes das escolas participantes do projeto) contribuiram com o conhecimento
especifico de suas dreas de estudo em diversas etapas deste desenvolvimento conjunto do
sistema.

Esta secdo relata os passos seguidos durante a concep¢do e o desenvolvimento do

AVA EDULIVRE em sua versdo dindmica para Web.

4.2.3.1 Casos de Uso do Sistema

Com as especificacdes das funcionalidades do sistema produzimos um artefato muito
valioso para a préxima etapa da modelagem do EDULIVRE, o diagrama de casos de uso
(Figura 4-14). Neste diagrama podemos encontrar os principais atores do sistema, todas suas

macro-funcionalidades e a relacdo entre atores e funcionalidades (JUNIOR, 2010).

O ambiente virtual foi construido para abrigar cinco tipos de interagentes (BORGES

L. L., 2010b), a saber:

e O usudrio externo ou visitante, assim denominado qualquer interagente que acesse
o AVA, permitido a eles navegar no ambiente, acessar conteidos e postar

comentdrios sobre o material disponivel no ambiente virtual;

e O aluno (incluidos os cadastrados no sistema das duas escolas), o qual, a partir do
login no sistema, pode navegar, fazer downloads, acessar e interagir com 0s
conteddos e outros interagentes, por meio das ferramentas comunicacionais do

sistema;

e O professor (abrangendo os cadastrados no sistema das duas escolas) pode, a
partir do login, para além das funcionalidades disponibilizadas ao aluno, adicionar

e modificar contetidos diretamente no sistema;

e O administrador (¢ o moderador/monitorador do sistema) cadastra, inclui, exclui
os interagentes, contetidos, dados ou quaisquer informacgdes disponibilizadas no

ambiente virtual; e
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e O ouvidor (sendo um em cada escola) recebe sugestdes, criticas, elogios,

denuncias, reclamacdes, devendo agir em defesa imparcial das comunidades.

Cada ator do diagrama representa um interagente do sistema que possui seu perfil
especificado. As elipses representam os casos de uso (funcionalidades) do ambiente. A
ligac@o entre um ator e um caso de uso especifica qual usudrio pode acessar a funcionalidade

referente ao caso de uso.

Ainda na Figura 4-14, por exemplo, para adicionar um comentério, o interagente deve
primeiro acessar algum contetido. As setas entre atores representam uma heranca de
funcionalidades. Desta forma, alunos acessam tudo o que os visitantes podem acessar,

professores e administradores acessam todas as funcionalidades dos alunos.

Acessar ==gxtands== Adicionar
contelddos comentario
\nstante\
Buscar de
conteados
miar
denuncia ou
sugestio
Logar no
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==extand==" " -
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Figura 4-14: Diagrama de caso de uso com todos os atores

4.2.3.2 Arquitetura do Sistema

O EDULIVRE pode ser representado arquiteturalmente conforme (JUNIOR, 2010),

por uma estrutura em camadas como mostra a Figura 4-15, baseada no modelo Model View
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Controller (MVC). Nesta arquitetura temos trés camadas que conseguem acessar diretamente

a sua camada seguinte inferior ou superior.

Interface

3

i |

Persisténcia

Figura 4-15: Macro-arquitetura do EDULIVRE

A camada de interface é a responsdvel pela interacdo com o cliente (ou interagente).
Ela é composta pelas paginas HyperText Markup Language (HTML) do sistema e consegue
acessar a camada persisténcia para recuperar ou armazenar informacdes através das
funcionalidades oferecidas pela camada de controle.

A camada de controle funciona como intermediadora entre as duas camadas. Esta é
responsdvel por receber informacdes da camada de persisténcia e fornecer a camada de
interface uma forma mais representativa ao usudrio. O controle também trabalha no sentido
contrario, pegando informagdes na camada de interface e fornecendo-as a persisténcia.

A camada de persisténcia ¢ usada para definir, gerenciar e armazenar os dados do
sistema.

As camadas de controle e persisténcia podem ser subdivididas em outras formando

uma arquitetura mais detalhada do EDULIVRE como mostra a (Figura 4-16). Esta arquitetura

€ composta por seis camadas que abstraem as funcionalidades da imediatamente inferior.



67

Interface

Controle

) Persisténcia

Figura 4-16: Arquitetura do EDULIVRE

A camada de Bando de Dados (BD) representa a base de dados do EDULIVRE, com
suas tabelas e relacionamentos entre tabelas. Acima desta, estd a camada de modelo que é
composta por classes de objetos que foram gerados por ferramentas de mapeamento objeto-
relacional, assim estas classes sdo abstragdes para as tabelas presentes na base de dados.

Cada objeto que pode ser persistido pelo sistema, possui uma classe na camada Data
Access Object (DAO) a ele associado. A camada DAO permite a separacdo entre as regras de
negdcios e as regras de acesso ao banco de dados. Esta camada € responsavel por obter
conexdes e fazer consultas na base de dados.

A camada de controladores abstraem o acesso ao DAO implementando func¢des que
usam o DAO para acessar a base de dados (abstraida para um conjunto de objetos). Esta
camada ¢é utilizada pelos Beans que possui a funcdo de preparar os dados para serem
apresentados na interface. Além disso, a camada de Beans faz a funcdo inversa, pegando os
dados da interface e transformando-os em uma representagdo de objetos.

Os Beans também sdo responsdveis por auxiliar no controle de exibi¢cdes de pédginas
de ao usudrio. Isso acontece através do envio de mensagens a um Extensible Markup

Language (XML) (o faceconfig, pertencente a Java Server Faces (JSF)) que através desta



68

entrada redireciona a navegacao para outra pagina caso necessdrio. Cada pédgina da interface

pode acessar mais de um Bean, dependendo da funcionalidade que a interface oferece.

4.2.3.3 Estrutura da Base de Dados

Os dados de cada objeto de aprendizagem e de cada usudrio precisam ser armazenados
em uma base de dados de forma que possam ser recuperados ou atualizados. Durante as
diversas reunides da equipe foi feita a andlise e as especificacdes do sistema, e levantadas
informagdes que devem estar presente na base de dados do EDULIVRE, como mostra a

(Figura 4-17).

Figura 4-17: Diagrama do Banco de Dados

O software BDdesigner, foi utilizado para fazer o diagrama entidade-relacionamento
que representa a estrutura de persisténcia do sistema, o qual pode ser observado na (Figura
4-18). De acordo com Junior (JUNIOR, 2010), neste diagrama podemos observar todas as
informagdes que serdo dispostas no banco de dados para o funcionamento adequado do
sistema. As tabelas de Dados e todas as outras que herdam suas propriedades (Imagem,
Video, Miisica, Livro, Site, Documento e Jogo) referem-se aos conteidos que estdo presentes
no AVA. Porém, apenas os atributos destes conteidos serdo armazenados no Banco de Dados
(nome, endereco no servidor, tamanho e etc.), o dado multimidia serd guardado no servidor e

apenas seu endereco é guardado na base de dados.
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Nas tabelas de Usudrio, Escola e Perfil ficardo armazenados os registros das escolas,
dos alunos, dos professores, dos ouvidores e administradores que utilizam o sistema. A tabela
de Descritor € utilizada para armazenar palavras chaves que podem ser utilizadas para buscar
de dados dentro do AVA. E, finalmente, a tabela de Comentario armazena os comentarios

postados pelos usudrios do sistema sobre os contetddos.

O BDdesign oferece vdrias ferramentas interessantes ao programador, dentre elas esta
a geracdo de Script a partir do diagrama de entidade-relacionamento. Esta funcionalidade
permite que a base de dados seja construida visualmente. O Script fornecido pelo software
pode ser usado como entrada nos mais conhecidos bancos de dados para que a camada de

persisténcia de um sistema seja gerada automaticamente.
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Figura 4-18: Diagrama Entidade-Relacionamento do EDULIVRE
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4.2.3.4 Modelo Navegacional do EDULIVRE - Versdo 3

7z

O EDULIVRE € um AVA voltado principalmente para criancas do ensino
fundamental com idade entre 7 e 10 anos. Portanto, para que estes pequenos interagentes
consigam interagir com o ambiente € necessdrio que o sistema possua féacil navegabilidade.
Outro aspecto dificultador é o fato de a maioria destas criancas terem pouca familiaridade
com a TIC. Levando em conta estas consideragdes, estabelecemos um modelo de navegacao
como o representado na (Figura 4-19) para o EDULIVRE versdao 3, conforme Jdnior

(JUNIOR, 2010).

Neste modelo o interagente entra no AVA acessando o endereco do site. Em seguida
ele escolhe o Espago Digital que deseja entrar. Estes espagos representam os diferentes tipos
de midias presentes no sistema. O sistema acessa o banco de dados e lista os conteidos deste
tipo de midia para o utilizador que entdo escolhe o dado desejado. Além desse tipo de

navegacao, usudrios mais experientes podem usar a funcionalidade de busca de contetdos no

Q B‘[ Usuario

sistema.

Escolha do Espago/Midia

Livros

Escolhado Dado

& 7 Jd

Figura 4-19: Esquema de navega¢dao do EDULIVRE
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4.2.3.5 Novas funcionalidades do EDULIVRE - Versao 3

Nesta secdo demonstraremos o funcionamento das principais funcionalidades ja
implementadas no EDULIVRE. Para dar uma idéia inicial, antes da descricdo das
funcionalidades, € interessante observar a nova interface da tela principal do EDULIVRE

versdo 3, como ilustrado na (Figura 4-20).

sl

W\ Ta b o

){,\.\_," - R Y N _‘(“&\?I‘_ﬁ‘ : JJ‘?’VE‘

Figura 4-20: Interface do site do EDULIVRE: Tela Principal — Versdo 3

Conforme descrito anteriormente, foram especificadas novas funcionalidades para
tornar o EDULIVRE um ambiente auténomo, dinamico e flexivel, e que agora se torna um
sistema auto-sustentdvel, ou seja, que pode caminhar sozinho, uma vez que nesta nova versao
os usudrios tém condicdes de interagir e manter os dados do sistema. Seja cadastrando e
removendo novos usudrios quando necessdrio, através de um usudrio administrador que para
isso utiliza o proprio sistema. E principalmente incluindo e gerenciando novos contetidos
(livros, videos, jogos, musicas, desenhos e etc.), também agora isso € feito por usudrios

professores utilizando também as novas funcionalidades do sistema.

Destacamos as seguintes funcionalidades:
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(1) Acesso e Visualizacdo dos Contetdos

Esta funcionalidade permite que os usudrios (mesmo 0s que ndo estdo logados)
acessem os conteidos disponibilizados no EDULIVRE. O usuério apenas escolhe o espago
multimidia (video, site, imagem, musica, livros digitais, jogos ou documentos), o sistema lista

os contetddos permitindo a escolha de algum deles, como visto na (Figura 4-21).

—

~ViDEOS

| Todos os Wideos |Mgus Wideos | Postar Wideo

titulo do Joao
(Y L ¥ "

1,232 Enibigdes

ﬂ Descricio do jogo

tituls do Joas

.~ o |
= §4|¢$ 1.333 ExibicBes

Breus descricfo

Mome do video

1z/07/2010

Ciego

descricSo do wideo Lorermn Ipsurm is simply durimy text of the

printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has besn the
industry's standard durmnmmy kext ever since the 1500s

Figura 4-21: Acesso e visualizagdo dos contetudos

(2) Insercdo, Atualizacdo e Exclusio de Conteidos (videos, imagens, musicas,

documentos, livros digitais, jogos e sites)

Adicionar Video

Todos os videos Meus videos

Videos Cadastrados

Nome Descricao

O wideo aborda a tematica do _
letramento e de como esta -Editar.
atividade estad presente no LExcluir
nosso dia a dia.

O gue & Letramenta?

Neste video a aluna Ana 2
Caroline da escola Agostinho -Editar
Fonseca narra a poesia CExcluir
chamada 'A Girafa'.

Poesia: A Girafa

Figura 4-22: Inser¢do, Atualizacdo e Exclus@o de contetddos
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Esta funcionalidade permite que um usudrio com perfil de administrador ou de
professor modifique algum dado multimidia que ja esteja presente no AVA. Para realizagao
desta funcionalidade o usudrio também deve estar logado no sistema. Na (Figura 4-22),
podemos observar que apds a escolha do ambiente € exibida ao usudrio uma lista com os
respectivos conteddos. Se o usudrio possuir autoriza¢do, também serdo mostradas as opcoes
de exclusao e edicao dos dados, e ainda podemos ver o botdo com a funcionalidade de

adicionar videos, pois neste caso, foi escolhido o espaco dos videos.

Ao escolher a op¢ao de adicionar, o sistema exibe o seguinte formulério de cadastro
de conteddos (como o da Figura 4-23) que dependendo do tipo escolhido pode ser, por

exemplo, um video, livro, jogo, etc.

Adicione um Livro

Editora:

Descritores:
| (Os descritores
devem ser separados por virgula.)

Marque as inteligéncias multiplas presentes no dado:
-] Corporal-cinestesica

- Espacial

.l Interpessoal

I Intrapessoal

-] Linguistica

-] Logico-matematico

- Musica

I Naturalista

| =dlVd

Figura 4-23: Formulario de Insercdo de conteidos
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(3) Cadastro de Usuarios

Esta funcionalidade permite que um usudrio logado com o perfil de administrador
adicione outros usudrios. Esta ferramenta € necessdria para que o ambiente tenha o controle
dos usudrios internos do sistema. Para realizar esta tarefa o administrador deve preencher o

formuldrio exibido na (Figura 4-24) com os dados do novo usudrio a ser cadastrado.

Noame
Data de Mascimento

Perfil: | Aluno hd

Login:
Senha;
Confirmacio da Senha: |
Emmall:

Cadasirar

Figura 4-24: Cadastro de Usuarios

(4) Busca de Contetidos

Esta funcionalidade permite buscas de contetidos no sistema. Como a quantidade e a
variedade de dados no sistema sdo grandes e pode crescer ainda mais, uma funcionalidade
deste porte € indispensavel para que os interagentes consigam listar conteidos de um mesmo

tema de seu interesse.

A insercdo desta funcionalidade no sistema exigiu um trabalho em conjunto com
estudantes da drea de Biblioteconomia. Estes tiveram acesso aos contetdos iniciais do sistema
e indexaram cada dado com descritores que serdo usados para relacionar palavras buscadas

aos conteudos multimidia.
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(5) Envio de Mensagens aos Ouvidores das Escolas

7z

Uma funcionalidade inovadora e interessante € o recurso de ouvidoria Com esta
funcionalidade qualquer usudrio que queira fazer alguma sugestdo, elogio, reclamacao,
denuncia ou etc, a escola poderd fazer através do sistema, de forma an6nima ou ndo. Cada
escola possui um usudrio ouvidor, que € o responsavel por receber estas mensagens, analisa-

las e tomar as devidas providéncias.

Este recurso foi incluido no EDULIVRE, pois esta € uma prética utilizada na Escola
Municipal Agostinho Fonseca Neto, que tem uma caixa de sugestdes, onde os alunos, pais de
alunos e a comunidade em geral podem deixar mensagens e recados para o ouvidor da Escola,

que pode ser o diretor da escola ou uma pessoa indicada por ele.

Com esta funcionalidade a escola consegue obter um feedback sobre o AVA, sobre os

acontecimentos da escola, e sobre a comunidade em que esta inserida.

(6) Adicao de Comentdrios nos Dados do Sistema

MNorme:

Cormentirio:

Carmentar I

Coamentarios

JodSo da =ilva

pou legal esse wideo muit bacana cara, & ai com & q vo fe=z7

wer todos aos camentarios

Figura 4-25: Adi¢ao de comentarios

Uma das formas de interacio com o sistema acontece por meio de Adi¢do de
comentdrios com mostra a (Figura 4-25). Esta funcionalidade utiliza o Banco de Dados para
armazenar as mensagens relacionando-as ao contetido comentado e permite avaliar o interesse

dos interagentes pelos conteidos do sistema. A andlise dos comentdrios também € importante
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para avaliar o comportamento dos alunos. Os usudrios cadastrados do sistema terdo a

capacidade de excluir seus préprios comentdrios caso desejem.
(7) Moderagdo de Comentérios

Os comentdrios enviados por usudrios externos (que ndo possuem cadastro no sistema)
serdo moderados pelos administradores. Antes de serem adicionados ao sistema os
comentdrios aguardam a permissdo de um administrador para serem exibidos ou ndo. Isso

acontece para evitar que mensagens impréprias sejam adicionadas aos comentarios.

Os comentarios dos alunos cadastrados ndo sdo moderados. Pois, a0 comentar um
conteddo, as informagdes do aluno logado (nome, por exemplo) aparecerdo no comentério.
Desta forma, o professor terd a capacidade de chamar a atencdo do aluno para que este

perceba e corrija seu erro.
(8) Analise do Perfil do Aluno Utilizando a Teoria das Inteligéncias Multiplas

A principal inovagdo do EDULIVRE ¢€ a analise do perfil do aluno utilizando a Teoria
das Inteligéncias Multiplas propostas por Gardner, e por ser o foco principal desta dissertacao

serd descrita em detalhes nas préximas sessoes.
(9) Troca de Mensagens entre Alunos, entre Professores e entre Alunos e Professores

Ferramentas de troca de mensagens entre os interagentes do sistema foram pensadas
durante o processo de especificacdo do software. Porém, esta funcionalidade tem baixa
prioridade. A principio foi proposta a implementacdo de uma caixa de mensagens, que
funcionaria de forma semelhante ao envio de e-mails. Porém, verificamos que a implantacao

de uma sala de bate papos (também conhecido como chat) seria mais proveitosa.
(10) Biblioteca Digital (exclusiva para professores)

Durante a especificacdo do sistema, percebemos que existem conteidos que sdo
interessantes somente para os professores, mas ndo para os alunos. Ao conjunto destes dados
demos o nome de Biblioteca Digital. Um exemplo deste tipo de contetido sdo os materiais que

os educadores se baseiam para preparar suas aulas.
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Com isso, o EDULIVRE deve prover funcionalidades para acesso, inclusdo,
atualizac@o e remocao destes conteidos multimidia especificos para o educador. Além disso,
funcionalidades de controle de acesso devem ser consideradas para que esta funcionalidade

seja bem sucedida.
(11) Login no Sistema

A funcionalidade de login (entrar) possui a tarefa de identificar o usudrio que esta
interagindo no sistema. Cada interagente, ao ser cadastrado, deve escolher uma senha para
prover seguranca. Na entrada do sistema o usudrio fornece o seu nome e sua senha para

acesso ao AVA.

As funcionalidades de busca, insercao de conteidos, comentdrios, moderacdo de
comentdrios, login no sistema, e andlise de perfil j& foram implementadas. Pretendemos

concluir todas as funcionalidades para que o sistema possa ser implantado nas escolas.

4.2.3.6 Os Tipos de Usuarios do EDULIVRE - Versao 3

Para fazer o controle de acesso as funcionalidades, houve a necessidade da criacao de
varios tipos de usudrios. No momento do Login o sistema identifica o perfil do interagente, de
acordo com a (Tabela 4). Com isto, o sistema mostra apenas as funcionalidades permitidas
aquele tipo de usudrio.

Tabela 4: Tipos de usudrio e descri¢do

N° ‘ Tipo de Usuario Descriciao

01 Usudrio Externo Usudrio ndo cadastrado no sistema, € que tem acesso
limitado aos recursos.

02 Usuario Aluno Usuario cadastrado no sistema como aluno.

03 Usudrio Professor Usudrio cadastrado no sistema como professor.

04 Usudario Administrador Usuario cadastrado no sistema como administrador.

05 Usuario Ouvidor Usuadrio cadastrado no sistema como ouvidor.

Estes tipos de usudrios e suas funcionalidades sdo exibidos na tabela (Tabela 5:
Funcionalidades do EDULIVRE permitidas a cada tipo de usudrio).
Tabela 5: Funcionalidades do EDULIVRE permitidas a cada tipo de usudrio

Usuario Externo Aluno Professor Administrador | QOuvidor
Funcionalidade
1 X X X X X

2
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3 X

4 X

5 X

6 X

7 X

8 X
Usuario Externo Aluno Professor Administrador | Ouvidor
Funcionalidade

9 X X X

10

11 X X X X

4.2.37 Lista de Tecnologias Utilizadas no Desenvolvimento do EDULIVRE

Tabela 6: Tecnologias Utilizadas para o Desenvolvimento do Sistema

Tecnologia

Descricao

Eclipse Ganymade

JEE

JSF

RichFaces

Uma das versdes mais atuais do ambiente de desenvolvimento
integrado Eclipse. (http://www.eclipse.org)

Java EE € uma plataforma de programacdo de computadores que
faz parte da plataforma Java. Ela € voltada para aplicacdes
multicamadas, baseadas em componentes que sdo executados em
um servidor de aplicagdes. A plataforma Java EE € considerada um
padrdo de desenvolvimento ja que o fornecedor de software nesta
plataforma deve seguir determinadas regras se quiser declarar os
seus produtos compativeis com Java EE. Ela contém bibliotecas
desenvolvidas para o acesso a base de dados, RPC, CORBA, etc.
Devido a essas caracteristicas a plataforma ¢ utilizada
principalmente para o desenvolvimento de aplicagdes corporativas.
(http://java.sun.com/j2ee/)

Java Server Faces € uma tecnologia que incorpora caracteristicas de
um framework MVC para WEB e de um modelo de interfaces
grificas baseado em eventos. Realizando a separacdo entre a
visualizacdo e regras de negdcio.
(http://java.sun.com/javaee/javaserverfaces/)

RichFaces ¢ uma biblioteca de componentes para aplicagdes web
que utilizam o framework JSF. Os componentes desta biblioteca



possuem um incrivel suporte AJAX, e ela, pode ser considerada
uma extensao do Ajax4jsf com intimeros componentes com Ajax
“embutido” e com um suporte a Skins que podem deixar as
interfaces da sua aplicagdo com um visual padronizado.
(http://jboss.org/jbossrichfaces)

Tecnologia Descricao

JBoss Tools JBoss Tools € um conjunto de plugins para o Eclipse trabalhar com
o servidor de aplicacdo e frameworks da JBoss, como Hibernate,
Seam, jBPM, Drools, Richfaces, dentre outros.
Apache Tomcat € um servidor de aplicacdes Java para web. Ele
Apache Tomcat também pode comportar-se como um servidor web (HTTP) ou
funcionar integrado a um servidor web dedicado. E um software
livre e possui codigo aberto.
(http://www .tomcat.apache.org/)

Tabela 7: Tecnologias Utilizadas na Base de Dados
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Tecnologia Descricao

Java Persistence APl é uma API padrio do java para persisténcia e
JPA mapeamento objeto/relacional que deve ser implementada por frameworks

que queiram seguir o padrao.

(http://www .java.sun.com/jee/jpa/)

O Hibernate € um framework para o mapeamento objeto-relacional escrito
Hibernate na linguagem Java. Este programa facilita o mapeamento dos atributos

entre uma base tradicional de dados relacionais e o modelo objeto de uma

aplicacdo, mediante o uso de arquivos (XML) ou anotacdes para

estabelecer esta relacdo.

(www.hibernate.org/)

O PostgreSQL é um Sistema Gerenciador de Bancos de Dados (SGBD)
PostgreSQL  relacional e orientado a objetos. Oferece mecanismos eficientes de

seguranca e integridade de dados, além de suportar quase todas

constru¢des SQL. E um software de livre distribuicdo e, em termos de

recursos, pode ser comparado aos melhores bancos de dados comerciais.

(www.postgresql.org.br/)

Tabela 8: Tecnologias Utilizadas na Montagem dos Graficos do Perfil

Tecnologia Descricao

O JfreeChart € uma biblioteca de cddigos 100% livre voltados para
Cewolf sistemas desktop, facilitando para o desenvolvedor desenhar graficos
e complexos em suas aplicacdes. O Cewolf foi construido baseado no
JfreeChart JfreeChart e estende sua capacidade de exibir graficos em aplicacdes
desktop para aplicacdes web. Desta forma, ele fornece uma completa
biblioteca de tags, semelhante a arquivos XML, que permite ao
programador definir todas as propriedades dos graficos (cores, legendas e
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etc). No Cewolf e JfreeChart os célculos dos graficos sdo realizados
dinamicamente, isto é, o calculo do grafico € realizado no instante que a
aplicacdo “deseja” . O Cewolf € distribuido sobre licenca LGPL e nenhum
arquivo é criado no servidor, por ser todo baseado em objetos de se¢do.
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5 ESTRATEGIA PARA IDENTIFICAR O PERFIL INTELECTUAL DO
EDUCANDO BASEADA NA TEORIA DAS INTELIGENCIAS
MULTIPLAS

Na educagdo para as inteligéncias multiplas, para Gardner (GARDNER, 1995), tao
importante quanto propiciar um ambiente escolar enriquecido e diversificado para a
estimulagdo das inteligéncias multiplas das criancas, € identificar suas potencialidades e

dificuldades, para que elas se tornem parte do seu planejamento educacional.

Como potencializador das mudltiplas inteligéncias dos interagentes, o AVA foi
construido no contexto das comunidades escolares, disponibilizando ao educando contetdos
multididaticos, ricos, diversificados, significativos, além de ferramentas e funcionalidades,
com amplas oportunidades de eles explorarem vaérios sentidos e dreas de aprendizagem, com
possibilidades de trabalhar em projetos que os engajam genuinamente, em grupo ou
individual, no qual mantém seu interesse e os motivam. Ao explorar o sistema, ficam
refletidos os recursos e a curiosidade da mente das criancas, constituindo-se 0s mesmos
fatores importantes para medir seu perfil intelectual. A possibilidade de medir tais fatores
revelou no AVA também sua capacidade (e importancia) para servir de instrumento til para a

avaliacdo do nivel de desenvolvimento do educando.

Neste capitulo apresentamos a definicdo da estratégia introduzida nesta dissertacao,
bem como, os detalhes de desenvolvimento e implantacio desta estratégia no AVA

EDULIVRE.

5.1 A ESTRATEGIA PARA IDENTIFICAR O PERFIL INTELECTUAL

Na perspectiva de promover uma avaliagdao no nivel de desenvolvimento do educando
(aluno interagente), implementamos no AVA uma funcionalidade do sistema que identificasse
o perfil individual do educando, isto é: suas especificas potencialidades, dificuldades e
inclinacdes cognitivas. Salientamos que o perfil do aluno incluiu suas propensdes intelectuais
especificas referentes as inteligéncias lingiiistica, légico-matemadtica, espacial, musical,

naturalista, corporal-sinestésica, inter e intrapessoal.
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Através da vis@o esquemdtica apresentada na Figura 5-1, podemos observar as seis

etapas principais da estratégia apresentada neste trabalho.

Definir os Contelidcs

Produzirou selecionar os
Objetos de Aprendizagem

3 Incluir os Objetosde
Aprendizagem no Repositdrio de dados

Classificarde acordo com as
inteligéncias Multiplas

Monitorar utilizacdo paratragar o
perfilintelectual individual

<
(G ]
L
—
<
ac
I
wy
w

Exibir o perfil intelectual
Individual do Educando

Figura 5-1: A estratégia para obten¢do do perfil intelectual individual

Vale salientar que as trés primeiras etapas (1, 2 e 3), sdo relativas ao funcionamento

basico do Ambiente EDULIVRE e ja faziam parte do sistema.

As trés ultimas etapas (4, 5 e 6) é que se traduzem no cerne de nossa contribuicio e
na principal inovagdo do EDULIVRE neste trabalho. Foram criadas com o objetivo de
implementar a funcionalidade de extracdo do perfil individual intelectual do educando, de

acordo com as inteligéncias multiplas potencializadas no AVA EDULIVRE.

(1) Na primeira etapa a equipe pedagdgica define os conteddos. O educador exerce

papel fundamental, pois € ele quem define o conteddo temético e a utilizagdo do ambiente.

(2) Na segunda etapa, faz-se a selecao (Figura 5-2a) dos conteddos (objetos de
aprendizagem) ja existentes ou preferencialmente parte-se para a producdo participativa

(Figura 5-2b) destes objetos.
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Selecao dos conteudos Produgéo dos conteudos

Metodologia de Trabalho Metodologia de Trabalho

)
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Técnlee Artistica Pedagog

[} L ]
Biblioteca Digital “ ,,.n.i +. 4 + B
S

Tecnico-Artistics Pedagogicn
Desenvolvedones

Selecdo

Figura 5-2: Metodologia para produzir ou selecionar contetidos

(3) Na terceira etapa, o educador inclui os objetos de aprendizagem (4dudio, video,
imagem, texto, livros, jogos educativos e etc.) no repositério de dados multimidia do

ambiente, indexando-os através do preenchimento de metadados previamente definidos.

(4) Na quarta etapa, o educador classifica o objeto de aprendizagem desejado de
acordo com as inteligéncias multiplas potencializadas por ele. Para fazer esta classificagdo o
educador, simplesmente seleciona no sistema quais inteligéncias que sdo ou ndao sdo

estimuladas pelo objeto de aprendizagem em questao.

(5) Na quinta etapa, o educando passa a ser acompanhado (monitorado) pelo sistema,
que registra as preferéncias e acumula na base de dados os contadores de inteligéncia
(lingiiistica, 16gico-matemadtica, espacial, musical, sinestésica, interpessoal, intrapessoal e

natural) para cada educando.

(6) Na sexta etapa, o perfil individual intelectual do educando € tracado através deste
log de utilizagdo, e pode ser exibido de forma quantitativa, percentual ou gréfica,
considerando funcionalidades do sistema (chat, recados, comentdrios, etc.) e objetos de

aprendizagem de maior interesse do educando.

O processo para determinar as inteligéncias multiplas se divide em duas etapas

distintas:

1) A primeira etapa ¢ feita pelo Educador, que por ser mais qualificado € quem ficou
com a responsabilidade de classificar adequadamente e indexar de acordo com a combinacao
de inteligéncias que € valorizada e estimulada no objeto de aprendizagem (dudio, video,

imagem, texto, livro, jogo educativo), que serd armazenado no Ambiente.
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2) A segunda etapa do processo € que feita pelo Educando, mas é feita de forma
totalmente implicita e transparente ao usudrio, somente através da utilizacdo normal do

ambiente.

A funcionalidade “acompanha” de forma transparente a navegacdo do educando pelo
sistema, € de acordo com esta navegacdo vai registrando os interesses € motivagdes,
explicitando suas especificas potencialidades, dificuldades e inclinacdes cognitivas. Para fazer
isso, consideramos os fundamentos tedricos de Gardner, Armstrong, Piaget, Lévy dentre
outros apresentados nos capitulos anteriores, focamos na maneira com a qual a crianca
interage com os contetidos e funcionalidades do ambiente, levando em consideragcdo o estagio
de desenvolvimento cognitivo deste educando, ou seja, crianca do ensino infantil, para obter o

seu perfil intelectual.

Na pratica, a funcionalidade comeca a operar a partir do momento em que o educando
efetua seu login no ambiente, passando o mesmo a ser “monitorado” pelo sistema. Este, cria
um log, ou seja, um histérico navegacional de cada usudrio, com uma descricao de utilizagao
(etapa 5). Cada aluno possui contadores de inteligéncia armazenados no Banco de Dados
referentes a todas as oito inteligéncias. Ao navegar pelos conteiudos do sistema estes
contadores sdo incrementados de acordo com a informacdo acessada. Isto € possivel, pois os

conteddos foram classificados pelo educador (etapa 4).

Como ja foi explicado na etapa 6, o perfil intelectual do educando é evidenciado
através destes contadores, e pode ser exibido de forma quantitativa (percentual ou grafica)
conforme a Figura 5-7 e visualizado pelo educador da escola na qual o educando esta

cadastrado.

5.2 CLASSIFICANDO AS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Para que a estratégia tenha sucesso € fundamental que os conteidos sejam
classificados adequadamente pelo educador (na etapa 4 da estratégia), ao serem inseridos no

AVA.

Os conteddos digitais estdo no formato de livros, textos, imagens, dudios e videos, 0s
quais foram produzidos por professores, e alunos das escolas municipais Santos Dumont e
Prof. Agostinho Fonseca Neto, e, ainda, de jogos eletronicos selecionados na Internet para a

faixa etéria estudada. O processo de andlise e interpretagdo dos contetidos foi eminentemente
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interativo. Nele, a identificacdo das possiveis combinag¢des de inteligéncias se deu analisando
os conteudos digitais e inferindo neles as potenciais combinagdes de capacidades,
conhecimentos e habilidades estimuladas e/ou valorizadas nos alunos e alunas, ao interagirem
com os mesmos. Como a inferéncia de conhecimentos na Andlise de Contetidos advém de
conhecimentos relativos as condicdes de producdo e de recep¢do das mensagens expressas
nos conteddos analisados, consideramo-los inseridos no contexto cultural e educacional no
qual foram produzidos e os analisamos respeitando o perfil intelectual dos interagentes
(criangas na faixa etdria estudada), atribuindo-lhes “um significado e um sentido” (BORGES

L.L.,2010a) e (BORGES L. L., 2010b).

Apresentamos a Figura 5-3, que ilustra este procedimento de modelo de Classificacao
das Inteligéncias Multiplas, de acordo com as inteligéncias valorizadas e estimuladas no

conteudo.

Classificacao de Inteligéncias Multiplas

Codigo: E
Tipo: Wideo
Mome: wisita a Estacdo Ciéncias
Linguistica: =
Logico-Matematica: =
Espacial: =
Intrapessoal: L
Interpessoal: —
corporal: L
MNMatural: ~

~

Musical:

Figura 5-3: Classificacao dos conteidos com a combinacao de inteligéncias

Todo o processo de andlise e interpretacdo dos dados foi realizado respeitando os

seguintes procedimentos (FRANCO, 2005) apud (BORGES L. L., 2010a):
e [Leitura/exploracdo prévia dos contetidos digitais;

¢ Contextualizagdo dos contetidos a serem lidos/explorados, inferindo-lhes
significados a partir do cendrio cultural e educacional, onde e de quem o

produziu, seus objetivos e suas possiveis utilizacdes (onde e quem o explora);

e [Leitura/exploracdo intensa e acurada dos conteidos, objetivando a

compreensdo dos simbolos, linguagens, simbologias, temas, itens utilizados
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nos mesmos, com vistas a inferéncia dos conhecimentos, capacidades e

habilidades nele tratadas;

e Identificagdo do potencial conjunto de inteligéncias requeridas, estimuladas
e/ou valorizadas nos alunos e alunas dos primeiros anos do ensino

fundamental.

Ao todo foram analisados cento e cinqiienta e nove (159) contetidos, dentre livros,

textos, imagens, dudios, videos e jogos eletronicos vistos na

Tabela 9: Total dos conteddos digitais analisados

Item | Género | Total
01 Livro 19
02 Texto 18
03 Imagem 32
04 Audio 31
05 Video 21
06 Jogo eletrénico 38

Total 159

O trabalho de analise dos conteudos foi realizado entre os meses de marco e abril de
2010 (BORGES L. L., 2010a). Pela grande quantidade de contetdos, optamos por descrever
detalhadamente os procedimentos de leitura/exploragdo realizados em somente um contetdo,
para servir de exemplos das acdes desenvolvidas nesta etapa do trabalho. Os contetddos
escolhidos representam, de uma maneira rica, o processo de identificacdo das oito
inteligéncias propostas por Gardner (GARDNER, 2001). Ressaltamos que os procedimentos
de leitura/exploracdo relatados se constituiram em procedimentos padrdo, repetindo-se de
acordo com o tipo de conteido explorado, fosse esse um texto, livro, imagem, video, game ou

musica, afirma Borges (BORGES L. L., 2010a).

O video intitulado dancando hip-hop foi produzido com a participacdo de professores,
e alunos da Escola Municipal Santos Dumont. Ele aborda o tema: direitos da crianga e do

adolescente e pode ser visto na Figura 5-4.
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2. : Dangando hip-hop .

.

Figura 5-4: Momentos da evolu¢do do video “Dang¢ando hip-hop™.

A 1déia proposta, € nele roteirizada, consistiu em apresentar o Estatuto da Crianga e do
Adolescente (ECA) (BRASIL, 1990) para os alunos dos primeiros anos do ensino
fundamental. No que se refere ao ECA, este dispde sobre a protecdo integral a crianga e ao
adolescente e constitui um instrumento legal que as reconhece como sujeitos de direito:

cidaddos, garantindo-lhes seus direitos pessoais e sociais.

Com a intencdo de tornar o video mais préximo da realidade dos alunos das escolas
envolvidas, decidimos por produzi-lo sob a linguagem e a estética do videoclipe. Esta
caracterizado por uma edi¢do fragmentada e acelerada, com planos curtos, justapostos e
misturados, narrativa ndo-linear e multiplicidade visual. No videoclipe produzido,
apresentamos o tema ECA por meio de miusica, de imagens e movimentos ritmados

executados pelos alunos do terceiro ano, da escola Santos Dumont.

No videoclipe, os alunos cantam e dangam a musica 13 de julho, em ritmo de hip hop,

ressaltando o dia do aniversario da promulgagcdo do ECA, cuja letra € apresentada abaixo.
“I13 ¢ o dia do aniversdrio do Estatuto da Crianga e do Adolescente

A gente sente que tudo vai bem,
Estamos protegidos da violéncia.

Muitas pessoas estdo inocentes,
Sem reconhecer os direitos da gente.
Pois ninguém ¢é indiferente,
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O nascer do sol vem muito quente.

Mas, ndo tira o direito da gente de ir para a escola,
Ter saiide, ter nossa familia juntinho da gente.
Cidadania é coisa da gente,

Nos somos criangas e adolescentes.

13 ¢é o dia do aniversdrio do Estatuto da Crianga e do Adolescente

A gente sente que tudo vai bem,
Estamos protegidos da violéncia.”
(Autor: Jorio Silva)

Na musica, alguns dos direitos da crianca e do adolescente, como o de ir para a escola,
de ter saide, de ter reconhecida sua cidadania, todos contemplados no ECA, sdo nela
destacados. Por meio da musica 13 de julho, o videoclipe estimula a percep¢ao auditiva dos
interagentes e sua capacidade de se reconhecerem como cidadaos de direito, de cuidar e ser
cuidado, de ser sensivel ao proximo. Estes aspectos importantes para que os alunos construam
um conhecimento ajustado de si mesmos e do outro, valorizando e estimulando suas

inteligéncias pessoais (GARDNER, 2001) apud (BORGES L. L., 2010a).

No video, os alunos dancam, cantam e percorrem os diversos espacos da escola,
incluindo a sala de aula, os corredores e o patio externo. Assim como a musica, a danca,
executada com desenvoltura pelos alunos, constituiu um atrativo do videoclipe. Salientamos
que o hip hop € um movimento cultural presente entre os alunos da Escola Santos Dumont.
Inclusive, conforme observamos durante as visitas a escola, alguns dos alunos participantes
do videoclipe sdo integrantes de grupos de hip hop da comunidade. No video, ao explorarmos
e exaltarmos a cultura, o ritmo, 0s passos € 0os movimentos corporais dos alunos, estamos
estimulando os interagentes a dangar, tornando o mesmo um meio de aprendizagem e de
desenvolvimento de suas capacidades corporais. A exploracdo da linguagem visual do video
pelos interagentes lhes possibilita o desenvolvimento de sua percep¢do visual, espacial
estimulando, assim, sua Inteligéncia Espacial. O uso da linguagem escrita para identificar o
titulo, os atores e a equipe técnica e pedagdgica do video constituiu, também, um estimulador

da Inteligéncia Lingiiistica dos interagentes do AVA (BORGES L. L., 2010a).

Prosseguindo a andlise dos outros vinte videos produzidos pelos professores e alunos e
disponibilizados no AV A, identificamos, potencialmente, todas as oito inteligéncias (Figura
5-5: Potenciais inteligéncias identificadas nos videos analisados). Em ordem decrescente
encontramos a espacial em todos os videos (100%), a linguistica em dezoito (86%), a musical

em quinze (71%), as pessoais, em doze (57%), a naturalista em onze (52%) e, em menor
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intensidade, a 16gico-matematica em sete (33%) dos conteidos analisados (BORGES L. L.,

2010a).

O naturalista; 11
@ linguistica; 18

B interpessoal; 12

® musical; 15

@ intrapessoal; 12

m corporal; 4 O légico-matematica; 7

O espacial; 21

Figura 5-5: Potenciais inteligéncias identificadas nos videos analisados

A andlise realizada permitiu por em evidéncia diversas combinagdes de inteligéncias
potencializadas nos contetidos digitais disponibilizados no AVA desenvolvido, incluindo os

disponibilizados nos primeiros protétipos (BORGES L. L., 2010a).

Assim, a partir dos aportes tedricos das Inteligéncias Multiplas de Gardner (2001,
2000, 1993), diversos potenciais de combinagdes de inteligéncias foram identificados nos
cento e cinqiienta e nove (159) conteddos digitais produzidos pelos alunos e professores das
duas escolas e selecionados na Internet, como mosta a Figura 5-6: Potenciais inteligéncias

identificadas no total dos contetidos.

O naturalista; 85

O linguistica; 130

W interpessoal; 72

W musical; 67

O intrapessoal; 71
O légico-matematica; 27

B corporal; 45

O espacial; 120

Figura 5-6: Potenciais inteligéncias identificadas no total dos conteudos
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5.3 OBTENDO O PERFIL INDIVIDUAL

Considerando a afirmacdo de GARDNER e de ARMSTRONG, descritas na secao
2.2.9, que a melhor forma de reconhecer o perfil das criangcas é simplesmente deixa-las a
vontade e observa-las num ambiente enriquecido. Podemos dizer que no EDULIVRE temos
um ambiente enriquecido, ou melhor, temos um ambiente virtual enriquecido, e para observar
o educando neste ambiente virtual, e assim obter o seu perfil individual, fizemos com que o
ambiente passasse a “observar” o comportamento, ou seja, a monitorar o educando, e para

1sso criamos os contadores de inteligéncia e o log com o histérico navegacional.

A medida que o usudrio aluno (educando) navega normalmente pelo sistema e acessa
os conteddos (objetos de aprendizagem), os seus contadores de inteligéncias multiplas (Tabela
10), serdo alimentados e de acordo com a navegac¢ao pelo ambiente, a cada novo conteido que
for acessado, os seus contadores vao sendo incrementados pelo sistema. Isto € possivel
através da recuperacdo das informagdes relativas os valores dos atributos das Inteligéncias
Muiltiplas contidas no objeto de aprendizagem, uma vez que cada contetido, para ser inserido
pelo educador no banco de dados do ambiente EDULIVRE terd que ser classificado de
acordo com as inteligéncias que contempla. Desta forma, os conteddos do sistema passaram

por uma andlise antes de serem inseridos no ambiente.

Para cada aluno serdo armazenados no Banco de Dados contadores (Tabela 10),
referentes a cada inteligéncia (16gico-matematico, lingiiistica, musical, corporal-sinestésica,

interpessoal, intrapessoal, natural e espacial).

Assim, o banco de dados possui informagdes sobre o perfil intelectual do educando

que podem ser exibidos como na Figura 5-8, em forma de gréficos.

Tabela 10: Exemplo de Atributos e Valores dos Contadores

Usuadrio: Daniele Ester
Atributo Valor *
Inteligéncia Lingiiistica 6

Inteligéncia Logico-Matemaética
Inteligéncia Musical
Inteligéncia Espacial

=~ LW W o

Inteligéncia Corporal

Usuaério: Daniele Ester
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Atributo Valor *
Inteligéncia Interpessoal 5
Inteligéncia Intrapessoal 6
Inteligéncia Natural 4

* Exemplo do Valor do contador de inteligéncias, neste caso hipotético predomina a inteligéncia Logico-matematica.

A Figura 5-7, ilustra este procedimento de modelo de exibicdo de perfil de um

educando.

m Légico-Matematico

M Lingulistico

= Musical

m Comporal-
Cinestésico

M Espacial

M Interpessoal

M Intrapessoal

= Natural

Figura 5-7: Identificacdo do perfil individual intelectual do Educando

5.4 EXIBINDO RELATORIOS DE PROPENSAO

A Figura 5-8 apresenta idéias para as possiveis formas que o perfil intelectual do aluno
possa ser exibido para o professor. Neste exemplo, estamos considerando um aluno qualquer
que possui no banco de dados uma quantidade de inteligéncia semelhante ao contido na
Tabela 10. Ao analisar estas informagdes no sistema, o professor poderd verificar quais as
melhores aptiddoes dos alunos. Desta forma, o educador pode corrigir, em sala de aula, as
deficiéncias de cada aluno estimulando-o a trabalhar em atividades que possibilitam o

desenvolvimento das inteligéncias que refletem suas dificuldades.

A B | % | D | E | F | G | H 1 il | K | L | M | N | o | P
Aluno Linguistica Logico-Matematica Musical Espacial Corporal Interpessoal Intrapessoal Natural
Daniele Ester 6 9 5 3 4 5 6 4

[ ( . .
|CIV?C| Daniele Ester lavi Daniele Ester

Figura 5-8: Perfil de inteligéncia do educando a ser disponibilizado pelo sistema
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Quando o usudrio Professor se identifica no sistema, uma opc¢do exclusiva a este tipo
de usudrio é exibida. Nesta op¢do o Professor pode verificar o perfil de inteligéncia do aluno
de acordo com a navegacdo que ele realizou no ambiente (como descrito acima). Ao
selecionar o aluno o sistema mostra um grafico semelhante ao da Figura 5-9 que foi gerado
pelo EDULIVRE através da funcionalidade de exibicao de perfil individual intelectual do

aluno.

interpesso
al {11%5)

intrapesso
al (1125

(435)
liguistica
(1555

6% [

|{logica
(159

espacial
(23228

corporal
(1555

@ interpessoal (115%) @ intrapessoal (11%) @ logica (15%) o corporal (1525
w espacial (2228 @ natural (&%) o liguistica (15%) & musical (425

Figura 5-9: Perfil individual intelectual de um Aluno gerado pelo EDULIVRE

5.5 DISCUSSAO

O principal diferencial de nosso trabalho esta na forma como a estratégia ¢é
empregada, pois ndo encontramos em outros AVAs (AULANET, 2010), (TELEDUC, 2010),
(MOODLE, 2010), (ROODA, 2010), (ROODAZ2, 2010) funcionalidades ligadas a teoria das
inteligéncias multiplas (Tabela 2), e também nao utilizamos questiondrios para identificar o

perfil (

Tabela 3), como freqlientemente € feito em pesquisas envolvendo testes para
determinac¢do do grau de desenvolvimento das Inteligéncias Muiltiplas (BBC, 2010), (OGlobo,
2010), (GARDNER, Colégio), (OBREGON, 2009), (ANTUNES, 2001), em vez disso
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z

criamos uma estratégia que € totalmente transparente ao usudrio, € ndo se utiliza de
questiondrios para obter o perfil intelectual individual do educando em conformidade com a

Teoria das Inteligéncias Multiplas.

Em vez de utilizar questiondrios (testes soltos), criamos uma estratégia que ¢é
totalmente transparente ao usudrio, € simples, mas eficaz para obter o perfil intelectual
individual do educando em conformidade com a Teoria das Inteligéncias Multiplas no AVA

EDULIVRE.

A estratégia consiste em classificar previamente os conteddos disponibilizados no
AVA e conforme sugerem (GARDNER, 2001) e (ARMSTRONG, 2001), “observar” a
interacdo da crianga com os conteidos e funcionalidades do ambiente desde o0 momento em
que efetua login. Cada educando possui contadores de inteligéncias mudltiplas, que serdo
incrementados de acordo com a informacdo acessada durante a navegacgado, para através destes

contadores, evidenciarem o perfil individual intelectual do educando.
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6 RESULTADOS OBTIDOS

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos através dos testes iniciais de

implantacdo do AVA EDULIVRE apresentado nesta dissertacao.

6.1 IMPLANTACAO DO AVA EDULIVRE

Ap6s o desenvolvimento do AVA, o primeiro passo foi a instalagdo do EDULIVRE
nos servidores do LAVID, com todos os servigos e tecnologias necessdrias para o perfeito
funcionamento do sistema. As principais tecnologias sdo: JDK 6.14, Postgres 8.3, Apache

Tomcat 6.0.18, Mplayer, Mencoder, swfdec-gnome.

Para tanto foi escrito um pequeno “MANUAL DE INSTALACAO” com detalhes
técnicos da instalacdo de cada um destes servicos acima, e foi repassado para os
Administradores de Rede do LAVID. O EDULIVRE foi instalado no servidor IBP2 do
LAVID, para em seguida ser disponibilizado, podendo ser acessado através do endereco URL

na internet: http://edulivre.lavid.ufpb.br.

6.2 CADASTRO E CLASSIFICACAO DOS CONTEUDOS

O segundo passo para que o sistema entrasse em uso, foi cadastrar efetivamente os
conteuidos na base de dados do sistema e no momento do cadastro no ambiente, inserir a
devida classificacdo de cada conteido de acordo com as combinacOes de Inteligéncias
Muiltiplas estimuladas, considerando o trabalho de indexacdo coordenado por (BORGES L.

L.,2010a) e (BORGES L. L., 2010b).

Para efeito da realizacdo dos testes, ndo foram cadastrados todos os contetidos ja
produzidos. Foram priorizados e realizados os cadastros dos conteudos dos tipos: Videos,
Livros e Jogos Educativos. Os demais conteudos, do tipo (textos, desenhos, sites e musicas)

serdao cadastrados no AVA EDULIVRE futuramente.
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6.3 TESTES DE USABILIDADE

Utilizamos testes de usabilidade como uma metodologia base para execucao dos testes
do AVA EDULIVRE. Para tanto, foi montado um cenario dentro do Laboratéorio de
Informatica da Escola Municipal Agostinho Fonseca Neto, onde contamos com a participagao
de 11 (onze) alunos, 02 (duas) educadoras da escola e 03 (trés) avaliadores (inspetores de

usabilidade).

A usabilidade € a qualidade que caracteriza o uso dos programas e aplicacdes, Teste de
Usabilidade consiste de uma simulacdo de uso do sistema da qual participam pessoas
representativas de sua populagdo-alvo, tentando fazer tarefas tipicas de suas atividades, com
uma versdo do sistema pretendido. Sua preparacdo requer um trabalho detalhado de
reconhecimento do usudrio-alvo e de sua tarefa tipica para a composicdo dos cendrios e
scripts que serdao aplicados durante a realizacdo dos testes (CYBIS, 2003, p. 117) apud
(Linhares, 2009).

O Teste de Usabilidade foi utilizado para tentar identificar os problemas de
usabilidade mais comuns do Ambiente EDULIVRE com a participacdo de usudrios, para
serem utilizados como base para melhorias em etapas posteriores, além de verificar a

conclusdo das tarefas propostas e seu o tempo de execugao.

6.3.1 Preparacao da Escola

O Laboratério de Informatica da Escola Municipal Agostinho Fonseca Neto, foi o
local escolhido para os testes, por ser um local familiar para as criancas, que as deixe bem a
vontade para realizar as tarefas. O tempo de realizacdo planejado para o teste foi estipulado

em uma manha.

Antes de realizar os testes, primeiro fizemos uma visita a Escola para fazer o
agendamento de todas as etapas dos testes. Durante a visita, foram explicados os objetivos dos
testes, e todos da Escola prontamente concordaram e se prontificaram a auxiliar em tudo que
fosse necessario. Na semana seguinte, ocorreu um retorno a escola para preparar o ambiente
para os testes, verificar o contexto da escola, o funcionamento de cada computador, o acesso a
internet, e fazer a instalacdo dos plug-ins do flash em todos os computadores do Laboratério

de Informatica da Escola Municipal Agostinho Fonseca Neto.
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6.3.2 Sistematica dos Testes

O Teste de Usabilidade € descrito aqui como um processo em que usudrios
representativos avaliam o grau em que um produto interativo se encontra em relacdo a
critérios especificos de usabilidade, interagindo com 0 mesmo em laboratérios de informatica,
com propésitos que envolvem questiondrios de identificacio (APENDICE A), script de
tarefas (APENDICE B), instrumento de avaliagio de usabilidade (APENDICE C) e
questiondrios de satisfacio de usudrios (APENDICE D).

Para tanto, com o prévio planejamento, o teste foi realizado na Escola Municipal

Agostinho Fonseca Neto, no dia 24 de novembro de 2010 da seguinte forma:

— Em primeiro lugar, realizamos um Pré-Teste, para fazer a devida Identificagdo dos
Usudrios participantes do teste, apresentar o teste aos usudrios, € expor o propdsito

do trabalho a ser realizado;

— Logo em seguida, partimos para a Execucdo dos Testes com alunos, para a

realizacdo dos experimentos com oS usuarios; e

— Para concluir, realizamos um P6s-Teste, que constituiu em apds a finalizacao dos
testes, as criancas responderam ao questiondrio de satisfacdo, para determinar a
Satisfacdo dos Usudrios com o sistema, e foram agradecidas posteriormente pela

participacao.

E importante ndo ajudar as criangas na realizacdo das tarefas, de modo que as
dificuldades identificadas pelo avaliador possam servir posteriormente para andlise dos

problemas encontrados.

Dois dias apds os testes, fizemos uma entrevista com a professora da Escola para fazer
uma verificacdo do AVA EDULIVRE, e principalmente da funcionalidade de extracao do

perfil individual intelectual do educando.

6.3.2.1 Pré-Teste: Identificacdo dos Usuarios

O questiondrio para Identificacdo dos Usudrios foi aplicado as criangas que
participaram do teste (APENDICE A). O questiondrio pré-teste continha 13 perguntas

simples, pois foi direcionado para criangas, e tinha o objetivo de identificar de forma geral os
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alunos participantes do teste, além de abordar também aspectos relativos a utilizacdo do

computador, da Internet e até mesmo da televisao.

Com apoio de uma professora da Escola, explicamos o motivo e a importancia do teste
e como as criancas devem fazé-lo, bem como explicamos todo instrumento utilizado na

avaliacdo, procurando fazer uso de uma linguagem simples.

O questiondrio de Identificagdo dos Usudrios foi aplicado antes do teste, para as 11

criangas participantes, as respostas foram analisadas e os resultados foram os seguintes:

e Das 11 criangas que responderam ao questiondrio, 05 criangas pertencem ao 4°

(quarto) ano e 06 criancas pertencem ao 5° (quinto) ano.

1900ral -
B |[dade: 09 anos
1900ral -
W |dade: 10 anos
Idade: 11 anos
1900ral -
B |dade: 12 anos
1900ral - m Idade: 13 anos
1900ral

Figura 6-1: Criancas por Idade

e Na Figura 6-1 estd evidenciando que das 11 criancas que responderam ao
questiondrio, 04 criancas tinham 09 anos, 03 criangas tinham 10 anos, 01 crianca

tinha 11 anos, 01 crianca tinha 12 anos e 02 criangas tinham 13 anos.

e Das 11 criangas que responderam ao questiondrio, 05 criangas eram meninos e 06

criangas eram meninas.

e Das 11 criangas que responderam ao questiondrio, 06 criangas se consideram do
grupo racial branco, 01 criancas se considera Negra, 01 criangas se considera

parda, e nenhuma crianga se considera amarela ou india.



Das 11 criangas, 04 criancas sabem usar o computador e 07 criancas sabem usar

mais ou menos.

Das 11 criancas que responderam ao questiondrio, 06 criancas fazem uso do
computador de 1 a 2 vezes por semana, 01 crianca de 4 a 5 vezes por semana, €

04 criangas todos os dias.

1900ral

1900ral

1900ral

1900ral

1900ral

1900ral

1900ral

W Onde utiliza
W Onde utiliza
® Onde utiliza

Amigos

H Onde utiliza

: Casa

: Escola

:Casade

: Lan House

Figura 6-2: Criancas por local de utilizacdo do computador

Na Figura 6-2 estd evidenciando que das 11 criancas que responderam ao

questiondrio, 05 utilizam o computador em casa, 04 na Escola, 02 em casa de

amigos, e 06 em Lan House. (pode mais de um local)

Das 11 criangas que responderam ao questiondrio, nenhuma tem dificuldade de

utilizar o mouse ou o teclado.

Das 11 criangcas que responderam ao questiondrio, 07 costumam acessar a

internet, e 05 costumam acessar mais ou menos.




1900ral -

1900ral -

1900ral -

1900ral -

1900ral -

1900ral -

1900ral

B Gosta de acessar:

jogos

B Gosta de acessar:

pesquisas

m Gosta de acessar:

Video

W Gosta de acessar:

Musicas

m Gosta de acessar:

Artistas

m Gosta de acessar:

Gosta de acessar:

Gosta de acessar:

Site de

Site de

Site de

Site de

Sites de

Orkut

MSN

R7

Figura 6-3: Criancas por sites que gosta de acessar
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e Na Figura 6-3 estd evidenciando que das 11 criancas que responderam ao

questiondrio, 11 gostam de acessar sites de jogos, 04 sites de pesquisa, 08 sites de

video, 06 sites de musica, 02 sites de artistas, 06 Orkut, 04 MSN, 05 portal R7, e

03 de Google (pode mais de um site).

e Das 11 criancas que responderam ao questiondrio, 06 acessam internet de 1 a 2

vezes por semana, 01 acessa internet de 4 a 5 vezes por semana, 04 acessam

internet todos os dias.

e Das 11 criangas que responderam ao questiondrio, 11, ou seja, todas as criancas

possuem Televisao em casa.

e Das 11 criancas que responderam ao questiondrio, 03 assistem televisio entre 5 e

6 horas por dia e 08 assistem televisdo mais de 6 horas por dia.

6.3.2.2 Execucio dos Testes

Através de uma conversa (entrevista informal) com a professora de informadtica da

Escola Municipal Agostinho Fonseca Neto levantou-se as caracteristicas do local dos testes,

dos equipamentos e do ambiente. O laboratério de informética da Escola possui ar-

condicionado, e tem 12 (doze) computadores com kit multimidia, além de impressora, scanner

e outros periféricos. A velocidade da conexdo com a Internet € de 1GBps divididos para os

computadores, que utilizam o sistema operacional Microsoft® Windows® XP, com browser

para navegar na internet e outros softwares, ou seja, o ambiente da Escola é bom e a
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configuragdo dos computadores atendeu plenamente aos requisitos necessdrios para a

realizagdo dos testes.

A Figura 6-4 mostra o Laboratério de informdtica da Escola Municipal Agostinho

Fonseca Neto, local onde foram realizados os testes com as criancgas.

Figura 6-4: Local de Realizacdo dos Testes

O Teste de Usabilidade foi realizado de forma individual, sendo que antes do inicio
dos testes, com auxilio das educadoras da escola, as criangas foram orientadas e receberam
todas as informagdes necessdrias a realiza¢cdo dos mesmos. Para a realizacdo das tarefas, as
criancas foram orientadas sobre tempo, importincia do teste e dividas em geral das

atividades.

Apés as orientagdes feitas com apoio de duas educadoras da escola, as criancas
receberdo um script de Tarefas (APENDICE B), contendo 07 tarefas que deveriam realizar
durante o teste. Cada crianga teve um tempo méaximo de 5 minutos para realizar cada tarefa
(caso o tempo ultrapassasse 5 minutos a tarefa seria considerada NAO CONCLUIDA), ¢ a
ultima tarefa teve tempo livre, solicitava que as criangas utilizassem livremente o sistema,
enquanto o sistema monitorava a utilizacao, para tragar o perfil individual intelectual de cada

aluno.
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As criangas iniciaram o teste e foram observadas por trés avaliadores que anotavam
todos os dados referentes a conclusdo da tarefa, tempo gasto, ocorréncia de erros, e

eventualmente registravam observagoes.

6.3.2.3 Resultados Obtidos

A andlise dos dados do Teste de Usabilidade com criancas permitiu identificar

informacdes referentes a usabilidade do EDULIVRE, de acordo com a observacdo dos

avaliadores, feita através do instrumento de avaliacdo de usabilidade (APENDICE C).

Primeiro serdo apresentados dados referentes a conclusdo das tarefas, em seguida
serdo apresentados dados referentes ao tempo de execugcdo das respectivas tarefas.
Apresentaremos também os relatérios de propensao, obtidos pelo EDULIVRE durante a
utilizacdo do ambiente, através da funcionalidade de obtencao do perfil intelectual individual

do educando de acordo com a Teoria das Inteligéncias Multiplas.

A Figura 6-5 demonstra o nimero de criangas que conseguiram executar as tarefas

propostas no script de tarefas para o EDULIVRE.

1900ral -
1900ral =
1900ral + >

L L W N3o concluiu
1900ral 'I T Conclui
1900ral + — |+ — Concluisem erros

. Concluicom erros
1900ral + — — —
1900ra| Jr= T T = T = |_- ’|_- T - T
Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa
1 2 3 4 5 6 7

Figura 6-5: Criangas que conseguiram executar as tarefas

Na Figura 6-5 estd evidenciando que das 11 criangas que participaram do Teste de

Usabilidade do EDULIVRE, 11, ou seja, todas conseguiram completar a tarefa 01, a tarefa 03,
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a tarefa 04, a tarefa 05, a tarefa 06 e a tarefa 07, entretanto a tarefa 02 foi concluida por 10

(dez) criangas, e apenas 01 nao realizou a tarefa 02 — Efetuar o login no sistema.

Pode-se observar que todas as tarefas propostas para o Teste de Usabilidade, foram
concluidas pela grande maioria das criangas - 91% das criancas realizaram a totalidade das
tarefas, o que nos permite concluir com seguranca que o EDULIVRE apresenta uma interface
com conteddo facil de interagir para as criangas, seja para jogar, ler livros ou assistir videos.
Dentre todas as tarefas, nota-se que somente a tarefa 02 ndo foi concluida por 100% das

criangas.

Ainda na Figura 6-5, outra andlise pode ser feita, que € sobre erros cometidos na
realizacdo das tarefas que foram concluidas. Podemos observar que a tarefa 01 — “Acesse a
pagina do EDULIVRE” foi concluida sem erros por 07 criangas (63,64%) e concluida com
erros por 4 criangas (36,36%).

A tarefa 02 — “Faca o login no site do EDULIVRE” foi concluida sem erros por 07
criangas (63,64%) e concluida com erros por 03 criangas (27,27%). S6 relembrando que 01

crianga (09,09%) nao concluiu a tarefa 02.

A tarefa 03 — “Acesse o Video: “Um Sonho Transformado em Realidade", pause e
depois continue a executar novamente” foi concluida sem erros por 06 criancas (54,55%) e

concluida com erros por 05 criangas (45,45%).

A tarefa 04 — “Acesse o Livro: “A Menina e a Borboleta", passe as paginas para ler até
o fim, depois volte pra o inicio do livro.” foi concluida sem erros por 05 criangas (45,45%) e
concluida com erros por 06 criancas (54,55%). Foi possivel constatar que a dificuldade mais
comum nesta tarefa foi a mudanga das péaginas do livro, mas foi somente no inicio da tarefa, e

com pouco tempo as criancas descobriram como ler o livro até o fim.

A tarefa 05 — “Acesse, assista e comente no site o Video: “Robética" foi concluida
sem erros por 03 criangas (27,27%) e concluida com erros por 08 criangas (72,73%). O erro
constatado nesta tarefa foi no momento de submeter o comentario, entretanto o erro nio foi
propriamente dito das criancas que escreviam o comentdrio no video, mas ocorreu que em
alguns computadores dava “ERRO JAVA” ap6s a submissdo do comentério. Acreditamos que
este erro ocorreu nos computadores da escola, que podem estar com o Sistema Operacional,

Navegador Internet ou Flash desatualizado, ndo acreditamos que seja erro do sistema, pois
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nos vdrios testes realizados no sistema nos computadores do LAVID ou em nossos
computadores pessoais, nao foi constatada ocorréncia de erros durante a submissdao de

comentarios aos conteudos do site EDULIVRE.

A tarefa 06 — “Acesse o Jogo: “Brincando com Arie", e escolha a opgdo: “Jogo das
Frutas” foi concluida sem erros por 08 criancas (72,73%) e concluida com erros por 03

criangas (27,27%).

Ja a tarefa 07 — “Acesse livremente, alternando entre Livros, Videos, Jogos e comente
no site cada conteddo que acessar”’, como era uma tarefa livre, e tinha a funcdo de observar as
criangas para verificar o funcionamento da funcionalidade de obten¢ado do perfil intelectual do

educando no AVA EDULIVRE, nio foi observada quanto a ocorréncia ou nao de erros.

1900ral - m ] i~

1900ral - ]
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Figura 6-6: Criangas por Tempo gasto para executar as tarefas

A Figura 6-6 demonstra o tempo gasto pelas criangas para executar as tarefas
propostas no script do Roteiro de Tarefas para o EDULIVRE. Observa-se que a tarefa 01 —
“Acesse a pagina do EDULIVRE”, foi realizada por 04 criangas (36,36%) em um tempo
considerado médio pelos avaliadores, e por 07 criangas (63,64%) em um tempo considerado

rapido.

A tarefa 02 — “Faca o login no site do EDULIVRE” foi realizada por 01 crianga
(09,09%) em um tempo considerado lento, por 02 criangas (18,18%) em um tempo

considerado médio, e por 08 criancas (72,73%) em um tempo considerado rapido.
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A tarefa 03 — “Acesse o Video: “Um Sonho Transformado em Realidade", pause e
depois continue a executar novamente” foi realizada por 02 criangas (18,18%) em um tempo
considerado lento, por 03 criancas (27,27%) em um tempo considerado médio, e por 06

criangas (54,55%) em um tempo considerado ripido.

A tarefa 04 — “Acesse o Livro: “A Menina e a Borboleta", passe as pédginas para ler até
o fim, depois volte pra o inicio do livro.” foi realizada por 05 criancas (45,45%) em um tempo

considerado médio, e por 06 criancas (54,55%) em um tempo considerado rapido.

A tarefa 05 — “Acesse, assista e comente no site o Video: “Robética" foi realizada por
03 criancas (27,27%) em um tempo considerado médio, e por 08 criancas (72,73%) em um

tempo considerado rapido.

A tarefa 06 — “Acesse o Jogo: “Brincando com Arie", e escolha a opcdo: “Jogo das
Frutas” foi realizada por 03 criancas (27,27%) em um tempo considerado médio, e por 08

criangas (72,73%) em um tempo considerado ripido.

E a tarefa 07 — “Acesse livremente, alternando entre LIVROS, VIDEOS e JOGOS. E
comente no site cada conteido que acessar”, foi realizada por 02 criangas (18,18%) em um
tempo considerado lento, por 03 criangas (27,27%) em um tempo considerado como médio, e

por 06 criancas (54,55%) em um tempo considerado répido.

6.3.2.4 Pos-Teste: Satisfacdo dos Usuarios (Criancas)

Logo apés a realizagdo do Teste de Usabilidade, aplicou-se outro questiondrio, desta
vez para verificar informacgdes referentes a satisfacdo dos usudrios, ou seja, das criangas que
participaram do Teste de Usabilidade (APENDICE D). O questiondrio pés-teste, continha 25
perguntas, divididas em 05 categorias que pretendia saber a opinido das criangas sobre a

Interface, as Telas, a Terminologia, a Aprendizagem e as Capacidades do EDULIVRE.

As questdes foram colocadas de forma simples para as criancas. Mas mesmo assim,
explicamos o que cada questdao queria expressar. Nesta tarefa recebemos o imprescindivel
apoio e colaboragdo da professora da Escola Municipal Agostinho Fonseca Neto, e por isso o

questiondrio foi tranquilamente respondido.
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Figura 6-7: Criancas respondendo o questiondrio

A Figura 6-7 mostra as criangas respondendo o questiondrio de Satisfacdo, aplicado
apds o teste. As respostas foram importantes para enriquecer este trabalho, pois coletou

importantes informagdes sobre a usabilidade do EDULIVRE, segue a anélise e resultados:
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Figura 6-8: Opinides sobre a interface do EDULIVRE

A Figura 6-8 demonstra as opinides sobre a interface do EDULIVRE, das 11 criangas

que responderam ao questiondrio, temos que, numa escala que vai de 01 a 10 pontos, “as telas
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do site sdo boas”, para 02 criancas (18,18%) merecem nota 08, para outras 02 criangas

(18,18%) merecem nota 09, e para as outras 07 criangas (63,64%) restantes merecem nota 10.

“O uso do site é bom”, para 04 criancgas (36,36%) merecem nota 09, e para as outras

07 criangas (63,64%) restantes merecem nota 10.

“Os itens das telas sdo ordenados”, para 02 criangas (18,18%) merecem nota 09, e para

as outras 09 criangas (81,82%) restantes merecem nota 10.
“Mexer no site € facil”, para 11 criangas (100%) merecem nota 10.

“Fazer comentdrios no site é facil”, para 01 crianca (09,09%) merece nota 03, para 01
crianca (09,09%) merece nota 06, para 01 crianca (09,09%) merece nota 07, para 01 crianca

(09,09%) merece nota 09 e para as outras 07 criancas (63,4%) restantes merecem nota 10.
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Figura 6-9: Opinides sobre as Telas do EDULIVRE

A Figura 6-9 demonstra as Opinides sobre as Telas do EDULIVRE, das 11 criancas
que responderam ao questiondrio, temos que, numa escala que vai de 01 a 10 pontos, “as
letras sdo faceis de ler”, para 01 crianca (9%) merece nota 07, para 01 crianga (9%) merece
nota 08, para 01 crianca (9%) merece nota 09 e para as outras 08 criancas (73%) restantes

merecem nota 10.
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“As figuras na tela ajudam”, para 01 crianga (09,09%) merece nota 06, para 01 crianca
(09,09%) merece nota 07, para 01 crianga (09,09%) merece nota 09 e para as outras 08

criangas (72,73%) restantes merecem nota 10.

7z

“A quantidade de figuras e informacdes € adequada”, para 03 criancas (27,27%)

merecem nota 09, e para as outras 08 criangas (72,73%) restantes merecem nota 10.

“E fécil voltar para a tela anterior ou ir para outra tela”, para 02 criancas (18,18%)

merecem nota 09, e para as outras 09 criangas (81,82%) restantes merecem nota 10.

“A tela que voceé foi € a que voc€ queria ir”’, para 02 criangas (18,18%) merecem nota

08, e para as outras 09 criangas (81,82%) restantes merecem nota 10.
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Figura 6-10: Opinides sobre a Terminologia

A Figura 6-10 demonstra as opinides sobre a Terminologia e informagdes
apresentadas na interface do EDULIVRE, sendo que das 11 criancas que responderam ao
questiondrio, temos que, numa escala que vai de 01 a 10 pontos, “as palavras utilizadas s@o
familiares”, para 04 criangas (36,36%) merecem nota 08, para 01 crianga (09,09%) merece

nota 09 e para as outras 06 criangas (54,55%) restantes merecem nota 10.
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“Vocé conseguiu entender as mensagens quando precisou”, para 01 crianca (09,09%)
merece nota 05, para 01 crianca (09,09%) merece nota 08, para 01 crianga (09,09%) merece

nota 09 e para as outras 08 criangas (72,73%) restantes merecem nota 10.

“Quando voce entra em algo, vocé ja sabe o que vai ter 14”, para 01 criancga (09,09%)
merece nota 05, para 01 crianca (09,09%) merece nota 07, para 01 crianca (09,09%) merece

nota 09 e para as outras 08 criangas (72,73%) restantes merecem nota 10.

“Quando vocé erra, as mensagens que o sistema avisa servem para alguma coisa”, para
01 crianga (09,09%) merece nota 06, para 01 crianca (09,09%) merece nota 09, e para as

outras 09 criancgas (81,82%) restantes merecem nota 10.

“As palavras usadas nas mensagens sdo boas”, para 02 criancas (18,18%) merecem

nota 08, e para as outras 09 criancas (81,82%) restantes merecem nota 10.
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Figura 6-11: Opinides sobre aspectos da aprendizagem

A Figura 6-11 demonstra as opinides sobre aspectos da aprendizagem da interface do
EDULIVRE, sendo que das 11 criancas que responderam ao questiondrio, temos que, numa
escala que vai de 01 a 10 pontos, “Aprender a mexer no site € facil” para 11 criancas (100%)

merecem nota 10.
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“O tempo que vocé levou para aprender a mexer no site foi curto”, para 01 crianca
(09,09%) merece nota 01, para 01 crianga (09,09%) merece nota 02, para 02 criangas
(18,18%) merecem nota 04, para Ol crianca (09,09%) merece nota 05, para 01 crianga
(09,09%) merece nota 07, para 01 crianga (09,09%) merece nota 08 e para as outras 04

criangas (36,36%) restantes merecem nota 10.

“Descobrir novas atividades € facil”, para 02 criancas (18,18%) merecem nota 08, e

para as outras 09 criancas (81,82%) restantes merecem nota 10.

“Relembrar nomes e atividades € fécil”, para 01 crianca (09,09%) merece nota 03,
para 01 crianca (09,09%) merece nota 05, para 02 criancas (18,18%) merecem nota 07 e para

as outras 07 criangas (63,64%) restantes merecem nota 10.

“A demora para terminar uma atividade € pequena”, para 01 crianca (09,09%) merece
nota 04, para 01 crianga (09,09%) merece nota 06, para 01 crianca (09,09%) merece nota 08,
para 01 crianga (09,09%) merece nota 09 e para as outras 07 criancas (63,644%) restantes

merecem nota 10.
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Figura 6-12: Opinides sobre aspectos das capacidades

A Figura 6-12 demonstra as opinides sobre aspectos das capacidades do site do
EDULIVRE, sendo que das 11 criancas que responderam ao questiondrio, temos que, numa

escala que vai de 01 a 10 pontos, “A velocidade do web site para ir para uma tela ou mostrar
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figuras, videos ou jogos € alta”, para 01 crianca (09,09%) merece nota 04, para Ol crianca
(09,09%) merece nota 05, para 01 crianga (09,09%) merece nota 06, para 02 criangas

(18,18%) merecem nota 08 e para as outras 06 criangas (54,55%) restantes merecem nota 10.

“O tempo para o site responder apds voce clicar em algo € rdpido”, para 03 criancas
(27,27%) merece nota 06, para 01 crianga (09,09%) merece nota 07, para 01 crianca (09,09%)

merece nota 09 e para as outras 06 criangas (54,55%) restantes merecem nota 10.

“Falhas no web site ocorrem pouco”, para 01 crianga (09,09%) merece nota 03, para
02 criancas (18,18%) merecem nota 06, para 01 crianca (09,09%) merece nota 09 e para as

outras 07 criangas (63,64%) restantes merecem nota 10.

“Corrigir erros de digita¢ao é facil”, para 02 criangas (18,18%) merecem nota 04, para
01 crianca (09,09%) merece nota 06, para 04 criancas (36,36%) merecem nota 09 e para as

outras 04 criancgas (36,36%) restantes merecem nota 10.

“A facilidade de mexer no web site depende do seu conhecimento no computador”,
para 01 crianca (09,09%) merece nota 09 e para as outras 10 criancas (99,91%) restantes

merecem nota 10.

Calculando o somatério, de cada nota multiplicada pela quantidade de pessoas que a
escolheu, e dividindo pelo nimero total de participantes, podemos ver pela Tabela 1111 e
pela Figura 6-13 a média das notas para cada questao/pergunta.

Tabela 11: Média das Notas

Questio | Pergunta Média
1.1 As telas do site sao boas 9,45
1.2 O uso do site é bom 9,64
1.3 Os itens das telas sdo ordenados 9,82
1.4 Mexer no site é facil 10,00
1.5 Fazer comentérios no site é ficil 8,64
2.1 As letras sdo faceis de ler 9,45
2.2 As figuras na tela ajudam 9,27
2.3 A quantidade de figuras e informacdes € adequada 9,73
24 E facil voltar para a tela anterior ou ir para outra tela 9,82
2.5 A tela que vocé foi € a que vocé queria ir 9,64
3.1 As palavras utilizadas sdo familiares 9,18
32 Vocé conseguiu entender as mensagens quando precisou 9,27

3.3 Quando vocé entra em algo, vocé jd sabe o que vai ter 14 9,18




Questdo | Pergunta Média
34 Quando vocg erra, as mensagens que o sistema avisa servem para alguma coisa 9,55
3.5 As palavras usadas nas mensagens sao boas 9,82
4.1 Aprender a mexer no site é facil 10,00
4.2 O tempo que vocé levou para aprender a mexer no site foi curto 6,45
4.3 Descobrir novas atividades é facil 9,64
4.4 Relembrar nomes € atividades € facil 8,36
4.5 A demora para terminar uma atividade € pequena 8,82

A velocidade do web site para ir para uma tela ou mostrar figuras, videos ou 827
5.1 jogos € alta ’
5.2 O tempo para o site responder ap6s vocé clicar em algo € rapido 8,55
5.3 Falhas no web site ocorrem pouco 8,55
5.4 Corrigir erros de digitagdo é facil 8,18
5.5 A facilidade de mexer no web site depende do seu conhecimento no computador 9,91

111

uestdo 1. u X ite é facil”, uestio 4.1,
Para a questao 1.4 onde pergunta se “mexer no site é facil”, e para a questdo 4.1, onde
pergunta se “aprender a mexer no site € facil” a maior média foi nota 10, em contra partida a

menor média foi nota 6,45 para a questdao 4.2 onde pergunta se “o tempo que vocé levou para

aprender a mexer no site foi curto”.

Média Geral das Notas

010

009
008
007
006
005
004
003
002
001

As telas do site sao boas
O uso do site € bom
Os itens das telas estdo..
Mexer no site e facil
Fazer comentarios no site é facil
As letras sao faceis de ler
As figuras na tela ajudam
A quantidade de figuras e..
E facil voltar para a tela anterior..
Atela que vcfoi é a tela que..
As palavras utilizadas sdo..
Vocé consegui entender as..
Quando vocé entra em algo, ja..
Quando vocé erra, as..
As palavras utilizadas nas..
Aprender a mexer no site é facil
O tempo que vocé levou para..
Descobrir novas atividades é facil
Relembrar nomes de atividades..
A demora para terminar uma..
Avelocidade do site parair..
O tempo para o site responder..

Falhasno site ocorrem pouco
Corrigir erros de digitacao e facil
A facilidade de mexer no site

Figura 6-13: Média Geral das Notas
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Como resultado geral da satisfacdo das criangas com o EDULIVRE, temos a média
geral de todas as notas, resultando em uma nota 9,17 (nove virgula dezessete). De acordo

com estas opinides, podemos considerar o resultado como: MUITO BOM.

Finalizando o questiondrio ainda apresentamos o0s comentdrios a seguir, que

demonstram o que as criangas acharam em geral sobre o site do EDULIVRE:

— “Eu gostei por causa dos jogos, e dos videos da escola, foi muito bom e eu gosto de

mexer no computador, ndo foi ruim nao. Eu gostei muito.”

— “As atividades foram 6timas, eu gostei muito dos jogos. Os videos sdo Otimos e

legais. Eu amei o EDULIVRE. Vou acessar mais vezes nesse site, amei foi 6timo.”

— “Foi muito bom os videos, o livro. O que eu mais gostei foi o jogo, e o

comentario.”

— “Eu gostei muito do site EDULIVRE, € facil de mexer. S6 teve um erro, por causa

do comentério, mas foi legal. E esse EDULIVRE ensina muita coisa.”

— “As atividades foram étimas, e 0s jogos s@o muito bons, e os videos foram bons. Eu
gostei muito de fazer um livro. Isso foi muito bom. Parabéns para voc€s, e

obrigado.”

— “Foi bom navegar no EDULIVRE. Vocé podia navegar, sabendo que nao ia ter

erro.”

— “Foi muito bom fazer esta avaliacdo, porque teve outros e outros, mais gostei tipo:

botar video, livro, o video robdtica e o jogo também.”

— “Eu gostei dos livros, videos, jogos e etc. Nao consegui fazer comentdrios, mas

mesmo assim eu adorei.”
— “Videos eu gostei muito. E muito importante saber alguma coisa da nossa escola.”

— “Eu gostei muito, mas na hora que eu fui ler o livro, a primeira histéria as letras
eram pequenas, mas eu gostei de ver os videos. O video que eu mais gostei foi —

Um sonho realizado.”
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—  “Bu gostei de acessar este. Gostei dos jogos, de Arie, do jogo da fruta, gostei dos
livros, e dos videos, gostei de tudo, da miusica e das perguntas, dos comentérios e

de pintar.”

6.3.2.5 Entrevista (Professora)

Considerando que a entrevista € uma importante técnica de coleta de dados utilizada
em pesquisas, agendamos e no dia 26 de Novembro de 2010, retornamos a Escola Municipal
Agostinho Fonseca Neto, com o objetivo de coletar os dltimos dados para fechamento deste
trabalho, e para termos condi¢des de fazer uma verificagao de funcionamento do EDULIVRE
e principalmente da funcionalidade de obtengdo do perfil intelectual individual do educando,

junto a uma educadora da Escola, que conhece os alunos.

A entrevista € definida por (HAGUETTE, 1997, p. 86) como um “processo de
interacdo social entre duas pessoas na qual uma delas, o entrevistador, tem por objetivo a
obtencdo de informacdes por parte do outro, o entrevistado”. A entrevista como coleta de
dados sobre um determinado tema cientifico € uma das técnicas mais utilizadas no processo
de trabalho de campo. Através dela os pesquisadores buscam obter informacdes, ou seja,
coletar dados objetivos e subjetivos. Os dados objetivos podem ser obtidos também através de
fontes secunddrias tais como: questiondrios, censos, estatisticas, etc. Ja os dados subjetivos s6
poderdo ser obtidos através da entrevista, pois eles se relacionam com valores, percepgoes e,
sobretudo com as opinides dos entrevistados. O entrevistador deve elaborar questdes de
maneira apropriada e inteligivel para que possa obter respostas vélidas e significativas, e deve

registrar a resposta precisamente e de forma completa.

Assim sendo, para realizar a entrevista, apds prévia autorizacdo da entrevistada,
utilizou-se um micro-gravador digital para gravar a entrevista na integra, que teve duracdo de

aproximadamente 30 minutos. Seguem os principais trechos da entrevista:

HR - Pergunta 01 - Bom dia, Meu nome ¢ Humberto Rabelo, e este € meu colega

Wolgrand. Professora, qual € o seu nome?

PROF- “Meu nome é Prof.” Maria José de Souza, sou Professora do 5° ano da Escola

Municipal Agostinho Fonseca Neto, do Turno da Manha”.
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HR — Pergunta 02 - NOs estivemos aqui na escola esta semana e testamos o

EDULIVRE. A senhora ja tem conhecimento do Projeto EDULIVRE?

PROF — “Sim temos. Na verdade, nos professores aqui do Agostinho, ndo na totalidade, mas
a grande maioria, éramos analfabetos na questdo da informdtica e foi exatamente através do
EDULIVRE, alias do LAVID que isso mudou. Logo em seguida o Lednidas veio aqui e primeiro
trabalhou conosco, professores e depois trabalhou com as criancas. O Lednidas trouxe esta imagem
do EDULIVRE e pediu a nossa opinido. Os videos foram gravados nas escolas: Escola Municipal
Agostinho Fonseca Neto e Escola Municipal Santos Dumont. Estas gravacdes foram realizadas em
conjunto com os professores. Quando estas filmagens ocorreram ndo pude participar, mas minha

colega foi para a aula de robédtica’.

HR - Pergunta 03 - A senhora acha que todos os alunos s@o iguais quando esta dando

aula?

PROF- “Com certeza ndo, pois tem alunos que tem maior facilidade de aprender

determinadas matérias do que outros”.

HR — Demonstracio - Entdo professora, os alunos tém desenvolvimento diferenciado,

por isso o EDULIVRE que tem uma ferramenta que faz o monitoramento dos alunos quando
estdo utilizando o sistema. Esta ferramenta tem a funcao de tragar o perfil do aluno para que
possamos identificar o seu grau de desenvolvimento, isso € feito de acordo com os contetidos

que ele utiliza no sistema e se baseia na Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner.

Por exemplo, observando o sistema com o perfil de professor, podemos ver que
durante o teste aplicado esta semana, o aluno Diego acessou 15 contetdos entre videos, jogos
e livros, e estes contetidos estdo classificados de acordo com as Inteligéncias Multiplas de
Gardner, entdo por aqui podemos ver que foram estimuladas diversas inteligéncias, neste
aluno, a que mais se destacou foi a Inteligéncia Espacial. Outras também foram estimuladas
nele s6 que em menor porcentagem, como a interpessoal, intrapessoal, um pouco de
inteligéncia l6gico-matematica, a corporal, a natural, a lingiiistica e a musical. Isso foi o
estimulado por esse aluno, o sistema vai identificar as preferéncias do aluno, mesmo o aluno
tendo uma orientac@o no teste, esse teste era composto por seis tarefas direcionadas, como por
exemplo, acesse o video da robética, o da reforma da escola, um livro e um jogo. Apds isso
realizado, deixamos na tarefa 07 para que eles utilizassem livremente, e nesse tempo livre a

aluna Emyli acessou treze conteidos, o Francisco acessou vinte conteidos, Jaiane 11
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conteddos, Joana D ark 1 contetido, isso € o que foi registrado pelo sistema, pois ela ndo fez o
login, entdo o sistema ndo acompanhou as atividades dela, para que o sistema monitore um
aluno, ele tem que estar logado, e uma das tarefas (a tarefa 02) era exatamente fazer o login e
Jaiane ndo percebeu que estava sem logar, e aqui ficou o registro disso. O Manuel acessou 9
conteddos, a Maria Beatriz acessou 7 conteddos, a Nataly acessou 15 contetddos, a Raiza 8
conteddos, olhe este aqui, o Rivaldo, ele acessou 30 conteidos, mexeu em muitas coisas

diferentes.
PROF — (interrompe e diz) “Essa é mesmo a caracteristica de Rivaldo” .

HR - Pergunta 04 — Era exatamente isso que eu gostaria de perguntar. Se esta é

mesmo a caracteristica deles?

PROF- “E sim, e a Raiza, aquela que acessou 7 ou 8 conteiidos, ela é uma crianca bem
trangiiila, ela é uma crianga inteligente, mas ndo é ousada. Enquanto o Rivaldo é inteligente e

extremamente ousado, é super ousado”.

HR - Pergunta 05 - Entdo eu queria ver exatamente isso, verificar com vocé

professora, se este perfil individual gerado pelo EDULIVRE durante o teste, mesmo apesar de
ter sido colhido em tdao pouco tempo, se ele de alguma forma reflete as caracteristicas dos

alunos?

PROF- Ndo, dd pra refletir sim, é realmente as caracteristicas deles, Maria Beatriz é
inteligente, mas ndo é ousada nem como o Rivaldo, nem como o Francisco, Bruno apesar de

ser um aluno bom é bem trangiiilo e na dele, ele é obediente.

HR - Francisco acessou vinte, enquanto a média era 8 ou 9 acessos, ele foi para 20 e o

ultimo dos 11 alunos, € deixe eu ver aqui, foi o Wendel.
PROF- “Wendel? Deixe-me ver se bate com a caracteristica dele”.
HR - Ok — Wendel acessou 9 contetdos, ele ficou quieto ficou na média.

PROF- “E a cara dele, é isso mesmo. Era para eu ter mandado o Max. O Max é hiperativo
teria acessado muito mais, uns 80. E 80 conteiidos é o que ele iria acessar. Mas de fato, tudo isso que
detectou, é de fato e de verdade a caracteristica de cada aluno. E isso ai mesmo. E incrivel, td vendo
como a mdquina detecta tudo, poxa vida é preciso um ano todinho dentro de sala de aula, para

detectar este tipo de conhecimento com eles, e o computador detectou em uma hora. Eu estranhei o
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despenho da Joana D’ark, pois ela é muito inteligente, mas ela e aquela criangca que trabalha

29

direcionada, se vocé falar senta Joana ela senta ja”.
HR - Qual é Joana D"Ark?
PROF- “E a que ndo fez o login. Ela é 6tima, porém ela ndo fez o login”.

HR - Sim, mas o que acontece também € que ela ndo conhecia o EDULIVRE. E nos
queriamos saber se era fécil fazer o login ou ndo. La na tela ela colocou o nome a e colocou a
senha, mas ndo deu o OK, e ficou por isso mesmo, como era teste a gente deixou. Mas para

que o sistema funcione adequadamente, precisa que ela faca o login.

HR - Pergunta 06 - Outra coisa, a professora acha que esta funcionalidade de

determinar o perfil do aluno pode ajudar os professores?
PROF- “Acho que ajuda muito, sem sombra de diividas, e como pode, nos ajudar”.

HR - Pergunta 07 - Ajuda um professor que ndo conhece tdo bem os alunos, ajuda a

identificar as criancas com pontos fortes e pontos fracos.

PROF- “Sim, criangas tipo Rivaldo e tipo Wendel. Rivaldo é uma crianga tanto em nivel de
contetido e interatividade ele é uma crianca que vocé coloca aqui e ndo consegue ficar parada mais
do que 1 minuto, ele tem iniciativa, tira a cadeira que estava aqui, ele tira e diz que é porque estava
incomodando, enquanto o Wendel fica o tempo todo quieto, ai vocé pergunta porque ele ndo fez a
tarefa, ele diz que foi por que a cadeira estava me incomodando e a senhora ndo falou que eu podia

tirar a cadeira, compreende”.

HR - Pergunta 08 - Compreendo. Professora agora encerrando. No geral vocé acha

que nds deveriamos continuar investindo no EDULIVRE? Vamos manter essa parceria?

PROF- “Com certeza, sem sombra de diivida, como o Projeto EDULIVRE nos ajudou, desde
que chegou o LAVID aqui na escola, eu, por exemplo, era uma das tais que ndo tinha conhecimento
nenhum de informdtica, apesar de ter esse laboratorio tdo bom aqui na escola, a gente ndo se ligava
na informdtica, mas depois... Leonidas foi o culpado — a palavra é essa, culpado, da gente ocupar
qualquer tempo livre da gente aqui, agora quando a dire¢do procura os professores jd sabe onde eles
estdo: no laboratério de informdtica. Depois disso foi que eu percebi como foi que isso facilitou até a
forma de planejamento das minhas aulas, ai... Como eu sofria procurando um monte de livros dentro

de caixas velhas, agora quando quero trabalhar sobre determinado assunto eu vou ld, na internet e
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pesquiso de forma prdtica e ficil. E por isso que se faz necessdrio que vocés continuem investindo
no EDULIVRE, pois o computador aliado com o Programa EDULIVRE ¢ de suma importdncia

para nos educadores. Vocés estdo de parabéns”.

HR- Obrigado em nome da professora Tatiana, do Lednidas, do Wolgrand, e dos

demais colegas. Os créditos nao sd@o meus, sdo de toda a equipe.

PROF- “Obrigado para todos, pois na verdade somos uma equipe. A educacdo funciona

assim, pois nos ndo somos uma estrela e sim uma constelacdo, na educacdo ndo fazemos nada s6”.

6.3.2.6 Relatorios de Propensio de Inteligéncias Gerados durante o Teste

Durante o teste realizado, a funcionalidade de extra¢do do perfil individual intelectual
do educando, extraiu que a inteligéncia estimulada predominantemente em todos os
interagentes foi a inteligéncia espacial. Isso se deve ao fato de que os interagentes seguiram

um script de tarefas em comum, ou seja, eles realizaram um teste guiado.

Mesmo assim € possivel verificar que de acordo com a utilizagdo, os contadores
tiveram valores variados como pode ser visto nas Figuras 6.14, 6.15, 6.16 e 6.17. Os valores
do contador de inteligéncia espacial, para o Interagente 01 foi de 14, para o Interagente 02 foi
de 13, para o Interagente 03 foi de 20, para o Interagente 04 foi de 11, para o Interagente 05
foi de 01, para o Interagente 06 foi de 09, para o Interagente 07 foi de 07, para o Interagente
08 foi de 15, para o Interagente 09 foi de 08, para o Interagente 10 foi de 30 e para o
Interagente 11 foi de 09.

§

Figura 6-14: Relatério de Propensdo dos Interagentes 1 a 3
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Perfil do(a) Aluno(a) Joana Dare Fidelis.

Perfil do(a) Aluno(a) Manoel Bruno de Canvalho.

Perfil dofa) Aluno(a) Jaine de Oliveira Santos.
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Figura 6-15: Relatério de Propensdo dos Interagentes 4 a 6

Perfl do(a) Aluno(a) Nathaly dos Santos de
Canvalho. Perfil do(a) Aluno(a) Raiza Barbosa de Lima.

Perfil do(a) Aluno(a) Maria Beatriz Gomes.

Valores
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Figura 6-16: Relatério de Propensdo dos Interagentes 7 a 9

Perfil do(a) Aluno(a) Rivaldo Xavier Lima. Perfil do(a) Aluno(a) iano CI
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Valores.

Loial Iotetigencia
RIS W RS I SN | E- W ieoia  comeral m ssmacal @ nataral

|= dnguistics m rusicar

Figura 6-17: Relatério de Propensdo dos Interagentes 10 e 11
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7 CONCLUSAO

“Eu ndo sei o que parego ser para o mundo;

mas para mim mesmo parego ter sido apenas como
um menino brincando na praia e divertindo-se

e entdo descobrindo um pedregulho mais liso

ou uma concha mais bonita do que o comum,
enquanto o grande oceano da verdade

permanece todo inexplorado a minha frente”.

Isaac Newton

7.1 CONTRIBUICOES

Como principal diferencial de nosso trabalho em relacdo aos outros trabalhos que
pesquisamos, temos o fato de que a nossa estratégia, implementada na forma de
funcionalidade do ambiente, possibilita que sem preenchimento de questiondrios, mas de
forma totalmente transparente e implicita ao usudrio durante a utilizacdo do ambiente, seja
possivel identificar e extrair o perfil individual intelectual do educando, pautado na Teoria das

Inteligéncias Muiltiplas proposta por Howard Gardner.

Gardner em (GARDNER, 2000, p. xiii), afirma que:

"nossa hipdtese é que se pode provar a possibilidade de extrair perfis individuais de
pontos fortes e fracos de criangas observando-as brincar num ambiente
enriquecido, que forneca ampla oportunidade para a exibi¢cdo de tendéncias para
vdrias inteligéncias, supondo que tal avaliagdo seja vidvel planejamos produzir
relatorios de propensoes.”

Esta afirmacdo € do tedrico das Inteligéncias Multiplas € utilizada para justificar o
desenvolvimento deste trabalho de extrair perfis individuais e produzir relatérios de

propensoes.

Sob o ponto de vista da Informatica na Educagdo, acreditamos que este trabalho seja
de grande relevancia e que possa trazer grandes contribui¢des, pois com esta estratégia o
educador ndo se restringe somente a observar presencialmente, ou em aplicar uma prova no
final do periodo (formalidade escolar), mas passa a ter a sua disposi¢do um importante
instrumento de apoio no acompanhamento do processo ensino-aprendizagem ao longo de todo
o periodo. O educador pode fazer eletronicamente o diagnostico das preferéncias do educando
por objetos de aprendizagem e funcionalidades do sistema, que estimule ou potencialize

determinadas combinacdes de Inteligéncias Multiplas. Com base no perfil individual
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intelectual do educando, o educador podera determinar quais inteligéncias sao mais propensas
em cada educando, e podera produzir relatérios de propensdes para conhecer os pontos fracos
ou pontos fortes, e assim poder corrigir eventuais deficiéncias, ou estimular e criar desafios e
conflitos cognitivos especificos que possam desenvolver as Inteligéncias Miiltiplas em cada

educando ou em cada grupo que tenha perfis comuns.

Consultando o ambiente, serd possivel selecionar educandos, que apresentem um
determinado perfil considerado ideal, para participar de atividades especificas, como por
exemplo, uma maratona de matematica ou xadrez, ou um concurso literdrio ou um concurso
de musica ou de danga e etc. E por outro lado, também serd possivel auxiliar o educador a
detectar educandos que eventualmente tenham dificuldades em alguma area e que necessitem

de atenc¢do diferenciada.

Com a ferramenta de identificacdo do perfil intelectual do aluno, o ambiente se torna
um instrumento util para eliciar o completo repertério das capacidades dos alunos
interagentes, produzindo informacgdes uteis para subseqiientes sugestdes e oportunidades
pedagogicas. Do lado prético, os professores irdo beneficiar-se com as informagdes a respeito
das competéncias cognitivas de seus alunos durante o periodo em que o seu cérebro é
especialmente plastico e em que as escolas sdo mais flexiveis, em prol de uma intervengdo

educacional efetiva para o desenvolvimento intelectual amplo do aluno.

Analisando a infraestrutura de software implementada também € possivel apontar as
contribuicdes e os avancos dessa ferramenta em comparacdo com outras abordagens
correlatas.

Para efeitos de comparagdo, com base nas funcionalidades do EDULIVRE, montamos

a
Tabela 122.
Tabela 12: EDULIVRE e Ambientes Virtuais de Aprendizagem
An}blen.te / Aulanet Teleduc Moodle Rooda Rooda 2 | EDULIVRE
Funcionalidade
Visualizar SIM SIM SIM SIM SIM SIM
conteudos
Gerenciar SIM SIM SIM SIM SIM SIM
conteudos
Cadastrar SIM SIM SIM SIM SIM SIM
usuarios
Buscar SIM SIM SIM SIM SIM SIM

Conteudos
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e N NAO NAO NAO NAO SIM(*)
ouvidor
Ambiente / Aulanet | Teleduc Moodle Rooda Rooda2 | EDULIVRE
Funcionalidade
Comentar SIM SIM SIM SIM SIM SIM
conteudos
Ry NAO NAO NAO NAO NAO SIM
comentarios
Anahiﬁ Perfil NAO NAO NAO NAO NAO SIM
Megfa%ens SIM SIM SIM SIM SIM SIM(*)
Biblioteca
Digital SIM SIM SIM SIM SIM SIM(*)
(Professor)
Lgis g SIM SIM SIM SIM SIM SIM
sistema
Interface NAO NAO NAO NAO SIM SIM
Infantil

As funcionalidades do EDULIVRE assinaladas com SIM(*) ainda estdo em
desenvolvimento, sendo que as demais estdo concluidas, porém, nos ambientes comparados
podemos perceber que somente o AVA EDULIVRE é que apresenta a funcionalidade de

obtencao do perfil intelectual individual baseada na Teoria das Inteligéncias Multiplas.

Podemos verificar através da .

Tabela 133, que os Testes de Sondagem de Perfil de Inteligéncias Multiplas sdo

realizados através de questiondrios.

Tabela 13: EDULIVRE e Testes de sondagem de Inteligéncias multiplas

Teste BBC O Globo Colégio | Questiondrio | Celso | pryiyy rypp
Gardner IcOnico Antunes
Utiliza Sim Sim Sim Sim Sim Nao
questiondrios

Somente o0 AVA EDULIVRE nio utiliza questiondrios para obter o perfil. A estratégia
consiste em classificar previamente os conteidos disponibilizados no ambiente, € em
“observar”, a interacdo da crianga. Cada aluno possui contadores de Inteligéncias Multiplas,
que serdao incrementados de acordo com a informacdo acessada durante a navegacdo, para

através destes contadores evidenciar o perfil individual intelectual do educando.
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7.2 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros, podemos identificar a necessidade de execugao de testes mais
aprofundados, para realmente validar a funcionalidade de obten¢do de perfil, bem com o
proprio AVA, pois o que fizemos no teste de usabilidade foi testar e verificar o
funcionamento do ambiente. Acreditamos que para a efetiva validacdo da funcionalidade é
fundamental que o sistema fique em uso por um grupo de alunos, durante um longo periodo
de tempo, como todo um semestre ou até mesmo um ano, onde ocorram validagdes periddicas
acompanhando as preferéncias dos alunos por determinados conteddos (através de um
histérico navegacional), para ter condicoes de conhecer e acompanhar melhor o
desenvolvimento de cada aluno participante e desta forma validar se o perfil individual gerado

pelo sistema pode ser considerado um perfil fiel das caracteristicas do educando.

A funcionalidade poderd ser melhorada, para dar mais precisdo ao perfil individual
identificado. Acreditamos que uma solugdo seria criar indices de inteligéncia para os
conteddos, e para a utilizacdo dos contetidos (que considere tempo, nimeros de acesso a um
mesmo objeto e etc.) e que seja considerada para incrementar os contadores de inteligéncia da

funcionalidade apresentada nesta dissertacao.

A forma de Classificagdo dos conteidos também poderd ser modificada e melhorada,
para dar mais precisdo a classificacdo. Acreditamos que uma solu¢do seria fazer a
classificacdo on-line, criando perfis para os classificadores dos conteidos, com a
possibilidade de mais de um educador classificar cada conteido, e considerar o perfil do
classificador (experi€ncia na érea, formacdo, titulacdo etc.) no momento da incrementar os

contadores de inteligéncia.
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APENDICE A - QUESTIONARIO - IDENTIFICACAO DE USUARIOS — CRIANCAS

PARTE 1: Pré-teste (a serem preenchidas ANTES do teste)

Universidade Federal da Paraiba
Laboratorio de Video Digital - LAVID

Projeto EDULIVRE
Oi Coleguinha, Contamos com sua ajuda para conhecer vocé um pouco melhor!

1. Série: 2. Idade: 3. (_) Menino (__) Menina
4) Voceé se considera de qual grupo racial?

(__) Branco (___) Negro (___) Amarelo (___) Pardo (___) Indio

5. Voceé sabe usar o computador

(__)Sim (__ ) Nao (___) Mais ou Menos

6. Com que freqiiéncia vocé utiliza o computador.

(__) 1 ou 2 vezes por semana

(__) 3 ou 4 vezes por semana

(__) 4 a5 vezes por semana

(__) Praticamente todos os dias

(_ ) Nio Usa

7. Onde vocé utiliza o computador

(__) Casa (__) Escola (__) Casa de Amigos, (__) Outros:
8. Vocé tem dificuldade para usar:
(_) mouse (_ )teclado (__)Outros:
9. Vocé costuma acessar a Internet
(__)Sim (__ ) Na&o (___) Mais ou Menos

10. Se voce respondeu “sim" ou "as vezes", quais os sites que vocé gosta de acessar.
a)
b)
c)
d)
€)
11. Com que freqiiéncia vocé acessa a Internet.

() 1 ou 2 vezes por semana () 3 ou 4 vezes por semana ( ) 4 a 5 vezes por semana
() Praticamente todos os dias

12) Voceé possui televisao em casa?

(__)Sim (__)Nao

13) Quantas horas vocé gasta diariamente utilizando a televisao?

(__)Ohoras — Nao utiliza (__) 1 ou 2 horas (__) 3 ou 4 horas (__) 5 ou 6 horas
(__) mais de 6 horas por dia.




APENDICE B - SCRIPT DE ROTEIRO DE TAREFAS
. . . Universidade Federal da Paraiba
Laboratorio de Video Digital - LAVID

Projeto EDULIVRE

O objetivo deste teste € verificar se o site do EDULIVRE funciona adequadamente e
se é facil de usar. Vocé devera realizar as tarefas abaixo.

Nao se preocupe se cometer algum erro, pois estamos avaliando o site do EDULIVRE
e ndo vocé. Precisamos que vocé faga as tarefas sozinho, para verificarmos se o web site esta

facil ou dificil de usar.

Por favor, comente em voz alta os problemas que vocé tiver, e ao terminar uma tarefa
passe para a proxima.

Tarefa 1 - Acesse a pagina do EDULIVRE.
Tarefa 2 — Faca o login no site do EDULIVRE.

Tarefa 3 — Acesse o Video: “UM SONHO TRANSFORMADO EM REALIDADE", pause e
depois continue a executar novamente.

Tarefa 4 — Acesse o LIVRO: “A MENINA E A BORBOLETA", passe as paginas para ler até
o fim, depois volte pra o inicio do livro.

Tarefa 5 — Acesse, assista e comente no site o Video: “ROBOTICA".

Tarefa 6 — Acesse 0 JOGO: “BRINCANDO COM ARIE", e escolha a opc¢ao: “JOGO DAS
FRUTAS”.

Tarefa 7 — Acesse livremente, alternando entre LIVROS, VIDEOS e JOGOS. E comente no
site cada contetido que acessar.

Obrigado por participar deste teste.



APENDICE C - INSTRUMENTO DE AVALIACAO DE USABILIDADE

Universidade Federal da Paraiba

Laboratorio de Video Digital - LAVID

Projeto EDULIVRE I

Data: _ / / Hora Inicio do Teste: _ Hora Término do Teste: N° Usuario:
N°da Tempo gasto | Observacdes em relagdo a
Tarefa na tarefa conclusio da tarefa

Descri¢ao da Tarefa
L M| R |[NC| C | CSE | CCE

01 Acesse a pagina do EDULIVRE

02 Faca o login no site do EDULIVRE.

03 Acesse o Video: “UM  SONHO
TRANSFORMADO EM REALIDADE",
pause e depois continue a executar
novamente.

04 Acesse o LIVRO: “A MENINA E A
BORBOLETA", passe as paginas para ler
até o fim, depois volte pra o inicio do livro.

05 Acesse, assista e comente no site o Video:
“ROBOTICA".

06 Acesse o JOGO: “BRINCANDO COM
ARIE", e escolha a opcdo: “JOGO DAS
FRUTAS”.

07 Acesse liv/remente, alternando  entre
LIVROS, VIDEOS e JOGOS. E comente
no site cada conteiido que acessar.

Tempo: L = Lento, M = Médio, R = Rapido
Conclusio: NC = Nao Concluiu, C = Concluiu, CSE = C.sem Erros, CCE = C.com Erros

Anotagoes:




APENDICE D - QUESTIONARIO SATISFACAO COM O EDULIVRE - CRIANCAS
Parte 2: Pés-teste (a ser preenchida apés o TESTE)
. . . Universidade Federal da Paraiba
Laboratério de Video Digital - LAVID

Projeto EDULIVRE

O objetivo deste questiondrio € saber sua opiniao sobre o EDULIVRE.

Essas informagdes s@o importantes, pois auxiliardo na sugestdo de melhorias da
interface do site do EDULIVRE.

Em caso de davidas, pergunte ao avaliador.

Por favor, circule os nimeros que melhor refletem suas impressoes. Nao se Aplica=NA

PARTE 1: Suas impressdes sobre a interface

1.1 | As telas do site sdo Péssimas . . . ... Excelentes NA
12345678910

1.2 | O uso do site é Ruim..... Bom NA
12345678910

1.3 | Os itens das telas estdo Desordenados . . . .Ordenados | NA
12345678910

1.4 | Mexer no site é Dificil .. ... Facil NA
12345678910

1.5 | Fazer comentarios no site € Dificil . . ... Facil NA
12345678910

PARTE 2: Telas do web site

2.1 | As letras sdo Dificeis de ler . . . Faceis de ler | NA
12345678910

2.2 | As figuras na tela ajudam Nunca..... Sempre NA
12345678910

2.3 | A quantidade de figuras e informagdes é Inadequada. . ... Adequada | NA
12345678910

2.4 | E facil voltar para a tela anterior ou ir Dificil .. ... Facil NA
para outra tela 12345678910

2.5 | A tela que vocé foi € a que vocé queria ir Nao..... Sim NA
12345678910




PARTE 3: Terminologia e informacdes apresentadas na interface

3.1 | As palavras usadas s@o familiares N3ao familiares. . . . Familiares | NA
12345678910
3.2 | Voce conseguiu entender as mensagens N3ao entendi. . . Entendi NA
quando precisou 12345678910
3.3 | Quando vocé entra em algo, vocé ja sabe Nunca . . . Sempre NA
0 que vai ter 14 12345678910
3.4 | Quando voce€ erra, as mensagens que o Indteis . .. . Uteis NA
sistema avisa servem para alguma coisa 12345678910
3.5 | As palavras usadas nas mensagens sao Nao gostei . . . Gostei NA
boas 12345678910
PARTE 4: Aprendizagem da interface
4.1 | Aprender a mexer no site é Dificil. . . ... Fécil NA
12345678910
4.2 | O tempo que vocé levou para aprender a Curto. . .... Longo NA
mexer no site foi 12345678910
4.3 | Descobrir novas atividades é Dificil. . . . .. Facil NA
12345678910
4.4 | Relembrar nomes e atividades é Dificil. . . . .. Fécil NA
12345678910
4.5 | A demora para terminar uma atividade é Grande. . . . .. Répido NA
12345678910
PARTE 5: Capacidades do web site
5.1 | A velocidade do web site para ir para Baixa...... Alta NA
uma tela ou para mostrar figuras, videos | 12345678910
ou jogos é
5.2 | O tempo para o site responder apés vocé€ | Longo. . . .Répido NA
clicar em algo é 12345678910
5.3 | Falhas no web site ocorrem Sempre. . . .. Nunca NA
12345678910
5.4 | Corrigir erros de digitagcao é Dificil . . . .Facil NA
12345678910
5.5 | A facilidade de mexer no web site Nunca. . . .. Sempre NA

depende do seu conhecimento no

computador

12345678910

Por favor, escreva aqui seus comentarios:




Obrigado por participar deste teste.



Artigos sobre o tema apresentado nesta dissertagdo, submetidos em eventos:

Evento Categoria Situagdo
1 - SBPC 2010 — Sociedade
Brasileira para o Progresso Resumo (autor principal) ACEITO
da Ciéncia
2 - SBPC 2010 — Sociedade
Brasileira para o Progresso Poster (autor principal) ACEITO

da Ciéncia

3 - WEBMIDIA 2010

WTD (autor principal)

Recusado por nio ser o
foco do evento

4 - WEBMIDIA 2010

WTIC (co-autor)

Recusado por nio ser o
foco do evento

5 - SBIE 2010 — Simpésio

Artigo completo (autor

Brasileiro de Informatica na rincipal) ACEITO
Educacgao P p
6 — II SEPE 2010 —
ACEITO

Semindrio de Ensino
Pesquisa e Extensao do
CERES - UFRN - Caic6

Poster (autor principal)

Avaliado com nota 10.




