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RESUMO

A inteligéncia € um construto, visto que tedricos buscaram conceitua-la ao longo da historia.
Alguns estudiosos, como Howard Gardner, Cattell-Horn-Carroll, Robert J. Sternberg, entre
outros, entendem que ndo ha uma Unica capacidade estatica, mas sim um construto
multidimensional, representado por diversas formas e possibilidades de estimulacdo. Assim,
existe uma multiplicidade de inteligéncias no ser humano. A tedrica Dawna Markova
considera que um individuo utiliza seis padrdes diferentes de aprendizagem, os quais se
baseiam na forma como estdo relacionados com a consciéncia e com o sistema receptivo que a
mente usa para receber e processar informacdes. Ao trabalhar esses padrdes, buscam-se
formas de despertar o interesse dos alunos para alcancar com mais eficacia o objetivo do
processo de aprendizagem. A educacdo pode incorporar, em sala de aula, o uso de tecnologias
digitais que explorem as diferentes inteligéncias que os individuos possuem. Dessa forma, no
contexto da Educacdo Profissional e Tecnol6gica (EPT), em especial no curso de graduacdo
em Engenharia de Computacdo do Centro Federal de Educacdo Tecnologica de Minas Gerais
(CEFET-MG), surgiu nesta pesquisa 0 questionamento de como o0s alunos podem, em sala de
aula, perceber, explorar e aplicar suas inteligéncias maltiplas utilizando a tecnologia digital. O
objetivo geral foi investigar como os alunos de Engenharia de Computacdo do CEFET-MG
que participaram da pesquisa, percebem suas inteligéncias e como podem explora-las e aplica-
las no processo de aprendizagem, tendo como recurso as tecnologias digitais. O referencial
teorico foi fundamentado na estrutura do cérebro e suas principais funcées, no modo como o
cérebro aprende, nos conceitos e defini¢des da inteligéncia a luz da neurociéncia, na Teoria
das Inteligéncias Multiplas e sua influéncia na educacdo, nos processos de ensino e
aprendizagem na educacao, nas competéncias tecnolégicas digitais para professores e alunos
do século XXI, nos conceitos e utilizacbes da tecnologia digital em sala de aula, e nas
principais Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) utilizadas em sala de
aula nos dias atuais. Trata-se de uma pesquisa de natureza basica, de abordagem qualitativa,
do tipo descritiva. Quanto ao procedimento técnico, foi realizado um estudo de caso, tendo
como universo os alunos da disciplina de Sistemas Digitais para Computacdo, matriculados
nos 2° e 3° periodos. O l6cus da pesquisa foi o0 campus Nova Gameleira, em Belo Horizonte-
MG. Sobre o instrumento de coleta de dados, foi aplicado aos participantes da pesquisa, um
questionario online, em formato de formulario eletronico. A partir das respostas do
questionario e dos resultados analisados, conclui-se que os alunos que participaram da
pesquisa, tém interesse em compreender as melhores maneiras pelas quais assimilam os
conteddos ministrados. Foi possivel identificar quais sdo as multiplicidades de inteligéncias
que os participantes perceberam ter: em sala de aula, para estudar e para explorar tecnologias
digitais. As mais predominantes foram a l6gico-matematica e a visual-espacial. As menos
utilizadas foram a corporal-cinestésica, a naturalista e a musical. Averiguou-se a forma, a
importancia e a intensidade da utilizacdo das tecnologias digitais pelos participantes. Todos as
consideram como auxiliadoras e as utilizam como ferramentas educacionais por longas horas,
dentro e fora da sala de aula, caracterizando a inser¢do dos participantes na cibercultura. No
entanto, uma pequena parte ainda entende ndo ter dominio sobre a utilizacdo das TDIC. As
mais utilizadas foram as redes sociais € 0s mensageiros instantaneos. Os eBooks foram os
menos utilizados. Ao final da pesquisa académica, foram indicadas possiveis tecnologias
digitais a serem utilizadas pelos professores e alunos como estratégias pedagdgicas,
abrangendo as variadas inteligéncias dos alunos e as diferentes maneiras de aprender.

Palavras-Chave: Inteligéncias Multiplas; Estratégias Pedagogicas; Educacdo Profissional e
Tecnoldgica; Tecnologia Digital; Engenharia de Computac&o.



ABSTRACT

Intelligence is a construct, as several theorists had sought to conceptualize it throughout
history. Some scholars, such as Howard Gardner, Cattell-Horn-Carroll, Robert J. Sternberg,
among others, understand that it is not a single static capacity, but rather a multidimensional
construct, represented by various forms and possibilities of stimulation. Thus, there is a
multiplicity of intelligences in human beings. The theorist Dawna Markova considers that an
individual uses six different learning patterns, which are based on how they are related to
consciousness and the receptive system that the mind uses to receive and process information.
By working on these standards, ways are sought to arouse student’s interest to more
effectively achieve the objective of the learning process. In the classroom education can
incorporate, the use of digital technologies that explore different intelligences that individuals
have. In the context of Professional and Technological Education (PTE), especially in the
undergraduate course in Computer Engineering at Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica
de Minas Gerais (CEFET-MG), this research raises the question of how students in the
classroom could perceive, explore and apply their multiple intelligences using digital
technology. The general objective was to investigate how students of the undergraduate
course in Computer Engineering at CEFET-MG perceive their intelligence and how they can
explore and apply it in the learning process, using technologies as a resource. The theoretical
framework was based on the concepts and definitions of the structure of the brain and its
main functions, how the brain learns, intelligence in the light of neuroscience, the Theory of
Multiple Intelligences and their influence on education, teaching and learning processes in
education, digital technological skills of the 21st century teacher and student, the concepts
and uses of digital technology in the classroom, and the main digital information and
communication technologies (TDIC) used in the classroom nowadays. This was a study with a
qualitative approach, of the descriptive type. As for the technical procedure, it was a case
study, having as universe the students of the Digital Systems for Computing discipline, with
students of the 2" and 3" semester. The research locus was at the Nova Gameleira campus in
Belo Horizonte-MG. About the data collection instrument, an online questionnaire was made,
in electronic form format, was completed by the research participants. Based on the
responses from the questionnaire and the analyzed results, it can be concluded that students
participants are interested in understanding the best ways in which they assimilate the
content taught. It was possible to identify the various types of intelligences that students
participants perceive themselves to have: in the classroom, to study and to explore digital
technologies. The most predominant were logical-mathematical and visual-spatial. The least
used were bodily-kinesthetic, naturalistic, and musical. The form, importance, and intensity of
the use of digital technologies by students participants were investigated. All consider them to
be helpful and use them as educational tools for long hours, both inside and outside the
classroom, reflecting the students’ immersion in cyberculture. However, some little still feel
they do not have mastery over the use of ICTs. The most used were social networks and
instant messaging apps. eBooks were the least used. At the end of the academic research,
possible digital technologies were suggested for use by teachers and students as pedagogical
strategies, covering the varied intelligences of students and the different ways they learn.

Keywords: Multiple Intelligences; Pedagogical Strategies; Professional and Technological
Education; Digital Technology; Computer Engineering.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Sistema Nervos0 CENtral ..........ccccviieiieieiie e 31
Figura 2 - Estrutura do neurdnio €m deSENNO ...........cceiiieieiiieninise e 32
Figura 3 - Estrutura do neurdnio amplidda...........c.ccevieiiiiiicie e 33
Figura 4 - Sinapse em Preto € DraNCoO ......ooveeiie it 34
FIQUIa 5 - SINAPSE BM COT ..uviiuiiiiieiieeie et e sie st te e st e e e ste et e et e s beesteeseesseesreennesneenneenees 34
Figura 6 - Lobos do CErebro NUMano ..o 35

Figura 7 - Infografico da Teoria das Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner ................. 49



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Neurociéncia na sala de aula...........ccoocveiieiiiciie e 43
Quadro 2 - Teorias de Aprendizagem e suas principais caracteristicas ..........ccoceovverererernenn 55
Quadro 3 - Recursos e fungOes do INSTAGIaM .........ccviiriiiiieeree s 65
Quadro 4 - Aplicaces didaticas das principais ferramentas do FacebooK...........c...ccccccueee.. 67

Quadro 5 - Respostas dos participantes se a utilizacdo de tecnologias digitais ao longo do
curso contribuiria para o seu desenvolvimento e de que maneira isso poderia ocorrer ........... 86
Quadro 6 - Respostas dos participantes se acreditam que a utilizagdo de tecnologias digitais
como estratégia de aprendizagem contribui para o entendimento dos contetddos abordados na
(0 TS o] 11 OSSPSR 87
Quadro 7 - Respostas dos participantes sobre a principal diferenca observada entre uma
disciplina em que o professor utiliza tecnologias digitais em sala de aula e uma disciplina que
NAO ULTHIZA ..ottt et b e bbbttt e st e s et e b sbenbesbenbenre s 90
Quadro 8 - Linguagem natural da mente, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas ......92
Quadro 9 - Inteligéncia linguistica, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas................ 92
Quadro 10 - Inteligéncia visual-espacial, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas ...... 93

Quadro 11 - Inteligéncia interpessoal, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas............ 94
Quadro 12 - Inteligéncia intrapessoal, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas............ 95
Quadro 13 - Inteligéncia musical, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas.................. 96
Quadro 14 - Inteligéncia naturalista, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas.............. 97

Quadro 15 - Inteligéncia corporal-cinestésica, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas

Quadro 16 - Inteligéncia l6gico-matematica, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas 98

Quadro 17 - Inteligéncia existencialista, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas........ 99



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Motivacdo dos participantes na escolha do curso de graduagcdo em Engenharia de

COMPUEAGAD ...ttt bbbttt bbbt bt b et et e b bbbt be e 77
Gréfico 2 - Habilidade dos participantes para a utilizacdo das tecnologias digitais em sala de
aula como ferramenta 8AUCACIONAL .........ccoiviiiiiiiiiieee s 82
Grafico 3 - Conhecimento dos participantes sobre o uso de tecnologias digitais ................... 82

Gréfico 4 - Importancia atribuida pelos participantes ao uso de tecnologias digitais como
ferramenta @dUCACIONAL............uoiiiiiiiee ettt 83
Grafico 5 - Quantidade de horas por dia que os participantes utilizam dispositivos digitais
O TS (0o T OSSO USPSSSN 84
Gréfico 6 - Tecnologias digitais que os participantes mais acessam em seu cotidiano e em
T L E W (R TU - PSSP SR 84
Grafico 7 - Frequéncia com que os professores do curso se comunicam com 0s participantes
PEIA TNTEINIEL ... ..ttt e e et e st e et e s be e teessesbe e besaeesbeeseaneesreeneens 89

Gréfico 8 - Respostas dos participantes sobre aulas dindmicas.............ccocevevereieiesvsesnne 91



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Inteligéncias mais predominantes N0S PartiCipantes ...........ccoevevverieerveciesvesieenenns 78
Tabela 2 - Inteligéncias mais utilizadas pelos participantes em salade aula ..............c.co..... 78
Tabela 3 - Inteligéncias mais utilizadas pelos participantes para estudar .............cc.ccocevvreene. 79

Tabela 4 - Inteligéncias mais usadas pelos participantes para explorar tecnologias digitais .. 80



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ABM Academia de Bombeiros Militar

Art. Artigo

AVA Ambiente Virtual de Aprendizagem

BNCC Base Nacional Comum Curricular

CAAE Certificado de Apresentagio de Apreciagio Etica

CEEInf Comissdo de Especialistas de Ensino de Computacéo e Informatica

CEFET-MG Centro Federal de Educacgdo Tecnoldgica de Minas Gerais

CEP Comité de Etica em Pesquisa
CES Camara de Educacdo Superior
CFSd Curso de Formacao de Soldados
CNE Conselho Nacional de Educacéo
CNS Conselho Nacional de Saude

CONFEA  Conselho Federal de Engenharia, Arquitetura e Agronomia
DCN Diretrizes Curriculares Nacionais
DECOM Departamento de Computacao

EBC Empresa Brasil de Comunicacao

EJA Educacao de Jovens e Adultos

ENEM Exame Nacional do Ensino Médio

EPT Educacdo Profissional e Tecnoldgica

ET Educacdo Tecnoldgica

FIC Formacado Inicial e Continuada

GPT Generative Pretrained Transformer

1A Inteligéncia Artificial

LDB Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo

LDBN Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional

MEC Ministério da Educacdo e Cultura

Moodle Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
PDF Portable Document Format

PPGET Programa de Pds-Graduacgdo em Educacdo Tecnoldgica
Ql Quociente de Inteligéncia

SBC Sociedade Brasileira de Computagéo

SESu Secretaria de Educacdo Superior



SiSu

SN

SNC

SNP
TCLE
TDIC
TIC
UFMG
UNESCO

Sistema de Selecdo Unificada

Sistema Nervoso

Sistema Nervoso Central

Sistema Nervoso Periférico

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao
Tecnologias da Informacéo e Comunicagéo
Universidade Federal de Minas Gerais

Organizacdo das Nag6es Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura



SUMARIO

CAPITULO 1: INTRODUGAO ....cooouiiiiriireineeesseisesesssesessssss st ssessssssssssesesncs 16
1.1 Problema 08 PESOUISA ......c.uerueiuiriieiieieierie sttt sttt sn e bbb 19
1.2 ODJBEIVOS. ...ttt bbbt bbb 20
I @ o] 1= (Ao I =T - | USROS 20
1.2.2 ODJetiVOS €SPECITICOS ... .icuveiiieiiieiecie e ns 20
IR IO 11 S U =L Y- USSP 20
1.4 EStrutura da diSSEItAGAD .........eiuieiieiieieie ettt 21

CAPITULO 2: REFERENCIAL TEORICO......cooiieiceeeceeeeeeeseeese s, 23
2.1 Educacdo Profissional @ TeCNOIOQICA..........cccevveieeiiiie e 23
2.1.2 Curso de graduacdo em Engenharia de Computagéo do CEFET-MG ............ccccenee. 26
2.2 Estrutura do cérebro e suas prinCipais FUNGBES. .........corevrireieiie e 30
2.3 COMO O CErebro apreNde. .......ccuviieiiieie e 36
2.4 Inteligéncias: conceitos e defini¢des a luz da NeuroCIENCia ..........cccccveveeveeieeceecie s, 38
2.5 Teoria das Inteligéncias Multiplas e sua influéncia na educagao...........ccccceveverrrveneen. 45
2.6 Processos de ensino e aprendizagem Na eAUCAGAD ..........coververerrerierenieiienie e 53
2.7 Competéncias tecnoldgicas digitais para professores e alunos do século XXiI............... 57
2.8 Tecnologias digitais em sala de aula: conceitos e utilizagdes ...........ccccceveiveeiierecniennn. 60

2.9 Principais Tecnologias Digitais da Informacao e da Comunicacdo utilizadas em sala de

AUIA NOS AIAS ALUAIS ....eveeveeeeeieesieee et e et ee et e st e e s e ste e teeneesseeteaneenreeseeenee e 62
CAPITULO 3: PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ..o, 69
3.1 NAUrEZA 08 PESUUISA ...eevveerreeiiieeiee sttt este e sttt et e et ee et e st e e sbae st e e s beessteesbeeasbeeaseeereens 69
3.2 ADOrdagem da PESOUISA.......ueiueiieeiie et et see ettt e et esae e e e e sreeereens 69
3.3 THPO 08 PESGUISA ...ttt bbbttt sb e bbb 70
3.4 ProCedimento TECNICO .....vcuiiieeieiie ettt teene e e e nte e enneeeeenee e 70
3.5 UNIVEISO 0 PESUISA ...eeuvveeirieiiieeiee sttt sttt e te et ee et e et e s e e sbeessneesreeabeeareeereens 71
3.6 Instrumento de coleta de dadOsS .........coviiiiiiiiie e 71
3.7 ASPECLOS BLICOS UA PESGUISAL .....vveveereerriteite sttt sttt bbb 73
CAPITULO 4: APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS........ccccccevvrenne. 76
4.1 Perfil dos alunos PartiCIPANTES ........ceeiuiiirrieie et 76
4.2 Percepcdo dos participantes sobre suas inteligéncias maltiplas ..........cccocoeeveiiieinnnnnn 77
4.2.3 Utilizacéo das tecnologias digitais pelos alunos ...........ccccveveiiveneiiesiiese e 81

4.2.4 Estratégias pedag0gicas A0S ProfeSSOIES .......ccueiveirierierieereaieseeseeeeseeseeseesreesseenee e 89



CAPITULO 5: CONSIDERAGOES FINAIS .....cooviveeeeeesee e ee s, 102
REFERENCIAS ..ottt sttt aneeean 107
APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO.......... 118
APENDICE B - MODELO DO QUESTIONARIO ONLINE .......cccovvvrrerssrsieeeneeeae, 123



16

CAPITULO 1: INTRODUCAO

A definicdo de inteligéncia “como uma capacidade inata, geral e Unica, que permite
aos individuos uma performance, maior ou menor, em qualquer arca de atuagdo” (Gallego,
2002, p. 80), baseada no Quociente de Inteligéncia (QIl), foi questionada pelo psicologo
Howard Gardner em 1983. Gardner (1995) contestava a concepc¢do de visdes unitarias de
inteligéncia, propondo, entdo, a Teoria das Inteligéncias Multiplas, apresentando a

inteligéncia como:

Multifacetada e definida como a capacidade de resolver problemas ou de elaborar
produtos que sejam valorizados em um ou mais ambientes culturais ou
comunitarios; partindo do pressuposto de que os individuos possuem forcas
cognitivas diferenciadas e estilos cognitivos contrastantes (Almeida et al., 2017, p.
91).

Dessa forma, Gardner (1995) definiu, inicialmente, sete tipos de inteligéncia, quais
sejam: linguistica, l6gico-matematica, interpessoal, intrapessoal, corporal-cinestésica, musical
e visual-espacial. Posteriormente, acrescentou mais duas: naturalista e existencial.

Markova (2000) também preceitua que o individuo possui inteligéncias multiplas:
“cada pessoa possui um padrido particular — uma inteligéncia natural -, a sua maneira de
receber informacdo, armazena-la, gera-la e expressa-la” (Markova, 2000, p. 30), e mostra que
hd “seis padrdes individuais da inteligéncia natural”, nos quais a “mente utiliza para se
concentrar, criar e compreender suas caracteristicas, seus talentos e suas idiossincrasias”
(Markova, 2000, p. 17).

Galvéo e Fonseca (2019) reafirmam a concepgdo de inteligéncias multiplas desses
autores, aliando a educacéo “[...] a ideia de Markova (2000) que afirma possuirmos diferentes
padrGes de aprendizagem, onde também se encaixa Gardner (1995) com a proposi¢do das
inteligéncias multiplas. Estes trabalhos [..] pode aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem” (Galvao; Fonseca, 2019, p. 2).

Assim, as inteligéncias mdltiplas podem trazer significativas contribui¢cbes para o
processo de aprendizagem, na medida em que Almeida et al. (2017) mostram que “a forma
como os individuos aprendem é diferente (Moraes, 2013), contemplando metodologias de
ensino que exploram as diferentes inteligéncias que os individuos possuem” (Almeida, 2017,
p. 91).

A educagdo deve levar em consideracdo a existéncia dessas diversas inteligéncias,

presentes em todas as suas modalidades, entre elas a Educacdo Profissional e Tecnoldgica,
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que é o foco desta pesquisa. Aqui, cabe trazer Grinspun (2001) com sua conceituacdo de
Educacgdo Tecnoldgica:

A expressao Educacdo Tecnoldgica ndo possui um consenso no seu significado, uma
vez que pode se direcionar mais para os aspectos inerentes a educacao e ao ensino
técnico, como, também, pode referir-se aos mecanismos e processos advindos do
desenvolvimento cientifico tecnolégico.

A Educacéo Tecnolégica pode ser focalizada de vérios pontos de vista: do mundo da
educacdo, do mundo do trabalho, da producdo de conhecimentos, da necessidade de
novas metodologias, ou da filosofia da tecnologia. De um modo geral, quando a ela
se refere h4 uma tendéncia ou em associd-la a educacdo técnica ou a educacgdo
profissional (Grinspun, 2001, p. 55).

Para efeitos desta pesquisa, pode-se dizer que a EPT tem como principais arcabougos
juridicos a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBN), n® 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, e o Decreto n° 5.154, de 23 de julho de 2004, abarcando desde 0s cursos
de qualificacdo, habilitacdo técnica e tecnoldgica até as pds-graduacGes lato sensu e stricto
sensu. Segundo Quevedo (2011), “tem como principal objetivo a oferta de cursos voltados aos
estudantes e profissionais que buscam preparar-se ou ampliar suas qualificagfes para atuar no
mundo do trabalho” (Quevedo, 2011, p. 148).

O Art. 21 da LDBN preceitua que a educagdo escolar é composta por dois niveis:
Educacdo Basica e Educacdo Superior. De acordo com Lorenzet (2020), “a educa¢do bésica
também possui modalidades, como a Educacdo Profissional e Tecnoldgica, cujo objetivo é a
preparacdo e a integracdo com as dimensbes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia”
(Lorenzet, 2020, p. 16).

O Art. 39 da referida legislacdo prevé que “A educacdo profissional e tecnoldgica, no
cumprimento dos objetivos da educacdo nacional, integra-se aos diferentes niveis e
modalidades de educagdo e as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia” (Brasil,

1996). Nesse sentido, Lorenzet (2020) afirma que:

A Educacdo Profissional e Tecnoldgica tem um carater de verticalizacdo, podendo
atuar desde a Educacdo Basica, com o Ensino Fundamental, através da
Formacéo Inicial e Continuada (FIC) ou qualificacdo profissional; com o Ensino
Médio, por meio da formacdo Técnica Articulada, (em Cursos Integrados e
Concomitantes) e em Cursos Subsequentes, podendo articular-se com a
modalidade da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA); até a Educacdo Superior, por
meio da graduacdo com Cursos Superiores Tecnoldgicos, Cursos Superiores, € na
po6s-graduacdo em Especializacdes, Mestrados e Doutorados (Lorenzet, 2020, p. 16).

Dentre as varias instituices que ofertam a EPT, destaca-se o Centro Federal de
Educacgdo Tecnoldgica de Minas Gerais (CEFET-MG), instituicdo criada em 8 de setembro de

1910, que oferece ensino publico e gratuito, obedecendo ao principio de indissociabilidade
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entre ensino, pesquisa e extensdo. A instituicdo tem sua origem no Decreto n° 7.566, de 23 de
setembro de 1909, e, em 1978, passou a oferecer ensino superior.

Oferecendo cursos de graduacdo, o CEFET-MG tem dentre eles o curso de Engenharia
de Computacdo, que, desde o primeiro semestre de 2007, em sua estrutura curricular
“Assenta-se sobre os seguintes principios basicos: flexibilidade curricular, transversalidade
temaética, estreita relacdo tedrico-prética, investigacdo cientifico-tecnolégica e valorizagdo das
atividades extraclasse” (CEFET-MG, 2018, online).

Conforme os principios mencionados acima, houve a criacdo do Projeto Pedagdgico
do Curso, que estd amparado pela legislacdo federal atual, bem como pelas demais normas
aplicaveis e pelas normas internas do CEFET-MG, quais sejam: Resolu¢do do Conselho
Nacional de Educacdo (CNE)/Camara de Educacdo Superior (CES) n° 02, de 18 de junho de
2007; Curriculo de Referéncia da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) para Cursos de
Graduacdo em Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computacdo (versdo 2005);
Resolucdo n° 1.010, de 22 de agosto de 2005, do Conselho Federal de Engenharia,
Arquitetura e Agronomia (CONFEA); Resolugdo CNE/CES n° 11, de 11 de marco de 2002 e,
por fim, Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) de Cursos da Area de Computacio e
Informatica, propostas pela Comissdo de Especialistas de Ensino de Computacdo e
Informatica (CEEInf) da Secretaria de Educacdo Superior (SESu)/Ministério da Educacdo
(MEC) e aprovadas pelo CNE (CEFET-MG, 2018).

O ndmero anual de vagas neste curso, durante a realizacdo desta pesquisa, era de 80,
sendo 40 vagas por semestre. O curso funciona no turno diurno, e a carga horaria plena é de
4.380 horas-aula (CEFET-MG, 2018). Vale destacar que, feita essa breve apresentacdo, o
curso sera detalhado mais adiante nesta dissertacdo de mestrado.

O estudo e o uso de tecnologias digitais tornam-se recorrentes no curso de Engenharia
da Computagdo. Conforme o site da FACAMP!, uma das funcbes do profissional de
engenharia de computagdo é desenvolver ferramentas digitais que auxiliam a tomada de
decisbes estratégicas nas diversas organizacOes, corporacdes e instituicbes privadas e
publicas. Essas ferramentas proporcionam a gestdo integrada em areas como finangas,
marketing, gestdo de pessoas e organizacdo da producdo. Portanto, é imprescindivel o estudo
das tecnologias digitais em sala de aula enquanto estudante. Otto (2016) e Carneiro,
Figueiredo e Ladeira (2020) enfatizam a importancia da tecnologia na sala de aula, a medida

que a educagdo vem acompanhando essa demanda:

! Disponivel em: https://www.facamp.com.br/engenharia-de-computacao/a-profissao-do-engenheiro-de-
computacao/. Acesso em: 20 abr. 2023.


https://www.facamp.com.br/engenharia-de-computacao/a-profissao-do-engenheiro-de-computacao/
https://www.facamp.com.br/engenharia-de-computacao/a-profissao-do-engenheiro-de-computacao/
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Hoje as salas de aula, na sua maioria, possuem pelo menos um computador em sala
de aula, ou um laboratério de informatica na escola, tendo acesso de todos.
Computadores (hardware) estdo cada vez mais poderosos permitindo o surgimento
de ferramentas (software) de apoio ao processo de ensino aprendizagem (Otto, 2016,

p. 9).
E, no entendimento de Carneiro, Figueiredo e Ladeira (2020):

E nesse sentido que ratificamos que o uso das tecnologias digitais, quando encontra
0 seu espaco nas aulas, pode levar o aluno a se sentir mais ativo e responsavel pelo
seu processo de aprendizagem, & medida que o conhecimento é construido de forma
dindmica, interativa e dialdgica, levando-nos a considerar que tais tecnologias,
quando aplicadas de forma correta, podem representar um grande estimulo a
interacdo e a aprendizagem (Carneiro; Figueiredo; Ladeira, 2020, online).

Otto (2016) também descreve que as praticas de ensino tém como objetivo alcancar a
diversidade de linguagens dos alunos, buscando melhorar a qualidade da educacdo com

tecnologias cada vez mais aprimoradas:

A sociedade esta caracterizada pela diversidade de linguagens, na busca de
tecnologias cada vez mais avancadas, € a inser¢do de préaticas de ensino que visam a
melhorar a qualidade na educacéo, explorando a aplicacdo de imagens, movimentos,
artes, musicas, jogos, moldando um universo imaginario ou real, significando os
contetidos em sala de aula (Otto, 2016, p. 9).

Portanto, depreende-se dos autores que o uso de tecnologias digitais em sala de aula,
como ferramenta educacional, vem se mostrando eficiente para o aprendizado do aluno, e sua

utilizacdo permite uma vivéncia educacional mais ampla e enriquecedora.

1.1 Problema de pesquisa

Diante do cenario apresentado, surge 0 questionamento que inspirou esta pesquisa de
mestrado: como 0s alunos do curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do CEFET-
MG podem, em sala de aula, perceber, explorar e aplicar as suas inteligéncias multiplas

utilizando as tecnologias digitais?
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1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo geral

Investigar como os alunos do curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do
CEFET-MG percebem quais sdo as suas inteligéncias e como podem exploré-las e aplica-las
no processo de aprendizagem, tendo como recurso as tecnologias digitais.

1.2.2 Objetivos especificos

A partir do objetivo geral, e almejando responder ao problema apresentado, esta

pesquisa tem como objetivos especificos:

1) apresentar as estruturas e fungdes do cérebro, além dos conceitos de inteligéncia e

inteligéncias multiplas a luz da neurociéncia;
2) relacionar os tipos de inteligéncias com as tecnologias digitais;

3) identificar quais sdo as multiplicidades de inteligéncias que os alunos que

participaram da pesquisa percebem ter;

4) levantar quais tecnologias digitais os alunos que participaram da pesquisa tém

utilizado em seus processos de aprendizagem;

5) listar, para cada tipo de inteligéncia, estratégias pedagodgicas que possam Vir a ser
utilizadas para potencializar o processo de ensino e de aprendizagem, envolvendo a utilizacdo

de tecnologias digitais.

1.3 Justificativa

A escolha do tema de pesquisa teve como ponto de partida a experiéncia profissional
da pesquisadora no d&mbito da Academia de Bombeiros Militar de Minas Gerais (ABM).
Sendo professora de Direitos Humanos, foi possivel perceber que os alunos do Curso de
Formacdo de Soldados (CFSd) possuiam inteligéncias multiplas e distintas, a medida que
contribuiam de forma peculiar para a dindmica e o processo de aprendizagem em sala. Alguns
alunos detinham a habilidade de uma boa oratoria, outros se envolviam com as atividades e
competéncias tecnoldgicas em sala de aula, alguns se responsabilizavam pela organizacdo dos

horéarios e pela limpeza da classe, outros assumiam a lideranca e a representacdo da turma
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perante seus superiores, e outros ficavam encarregados das divulgacdes oficiais de
informacdes da turma, entre outras funcGes. A partir dessa observacao, passou a fazer parte do
cotidiano académico, tanto dentro quanto fora de sala, compreender as dinamicas de classe e
as maneiras pelas quais ha o uso de tecnologia pelos alunos, principalmente ap6s o periodo da
pandemia da COVID-19.

Com a finalizacdo da Pds-Graduagdo em Docéncia para Educacdo Profissional e
Tecnologica e algumas disciplinas do Mestrado em Educacdo Tecnologica, ambos do
CEFET-MG, surgiu a indagacéo de como os alunos do curso de graduacdo em Engenharia de
Computacdo podem conhecer e explorar as suas inteligéncias multiplas em sala de aula,
principalmente aplicando o uso da tecnologia digital, justamente por ser um publico adulto e
possuirem uma alta interface com o uso de tecnologias.

A EPT, o curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do CEFET-MG e a
identificacdo das inteligéncias multiplas dos alunos voltadas para o uso da tecnologia,
encontram-se alinhados a Linha de Pesquisa IV: Préticas Educativas e Tecnologias
Educacionais.

Esta pesquisa cientifica podera fomentar uma autopercepcdo nos alunos sobre o
funcionamento de suas inteligéncias mais dominantes e apontar quais podem ser aprimoradas;
além de trazer um novo olhar para o processo de aprendizagem, aliado as praticas
pedagdgicas, com foco na utilizagdo de tecnologias digitais pelos alunos.

Por fim, o tema escolhido acompanha as evolugdes tedricas e tecnologicas e podera
propiciar um desempenho académico e profissional inovador aos alunos, tanto da referida
instituicdo quanto de outros cursos de Engenharia de Computacdo de outras instituicdes de
ensino, com maior preparacdo para o mundo do trabalho e para o campo da pesquisa cientifica

em geral.

1.4 Estrutura da dissertagao

No capitulo 1 desta dissertacdo de mestrado, apresenta-se a introdugdo, mostrando
uma visdo geral da tematica e da contextualizacdo da pesquisa; delimitam-se 0s objetivos
geral e especificos, trazendo a problematizacdo com a questdo norteadora, bem como a
justificativa para esta pesquisa.

No capitulo 2, que consiste no referencial tedrico, exploram-se conceitos a serem

utilizados para a discussdo da tematica, quais sejam: Educacdo Profissional e Tecnoldgica;
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curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do CEFET-MG; estrutura do cérebro e
suas principais fungdes; como o cerebro aprende; inteligéncias: conceitos e defini¢bes a luz da
neurociéncia; Teoria das Inteligéncias Multiplas e sua influéncia na educacao; processos de
ensino e aprendizagem na educacdo; competéncias tecnologicas digitais para professores e
alunos do século XXI; tecnologias digitais em sala de aula: conceitos e utilizagdes; e a
principais Tecnologias Digitais da Informagéo e da Comunicagéo utilizadas em sala de aula
nos dias atuais.

Em seguida, no capitulo 3, sdo apresentados os procedimentos de pesquisa, com 0
detalhamento do percurso metodoldgico utilizado, apontando a natureza da pesquisa, a
abordagem adotada, bem como as técnicas de coleta de dados e os procedimentos de analise.

No capitulo 4, sdo apresentados os dados e suas analises. No capitulo 5, por sua vez,
sdo apresentadas as consideracdes finais. Por fim, sdo mostradas as referéncias utilizadas na

pesquisa e 0s apéndices.
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CAPITULO 2: REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, estdo apresentados os principais conceitos que foram trabalhados nesta
pesquisa de mestrado, tendo como base, majoritariamente, a Educacdo Profissional e

Tecnologica e suas relagdes com as inteligéncias multiplas e as tecnologias digitais.

2.1 Educacéo Profissional e Tecnoldgica

De acordo com Filho e Queluz (2005), h4 uma pluralidade de significados e de
sentidos acerca da tecnologia, e esta, esta cada vez mais “indissociavel das praticas cotidianas,
em seus varios campos, diversidades, tempos e lugares, assumindo plenamente uma dimenséo
sociocultural, uma centralidade na produ¢ao da socialidade” (Filho; Queluz, 2005, p. 24).

Por sua vez, tem-se a Educacgdo Tecnoldgica (ET) como um subcampo da Educacao e,
conforme Grinspun (2002), também nédo possui somente um significado, da mesma forma que
a tecnologia.

Conforme Grinspun (2002), a ET é antiga no Brasil e teve seu inicio pelo ensino
técnico, em 1906, em que o objetivo era formar artifices, ou seja, pessoas que dominassem 0
trabalho manual.

Consoante Aguiar (2023) em 1909, expandiu-se as escolas de aprendizes artifices,
destinadas ao ensino profissional, primario e gratuito. Na década de 30, com o inicio da
industrializacdo no pais, criaram-se novas escolas industriais destinadas a formar
trabalhadores para as industrias. Ainda, a autora afirma que, com a Constituicdo Federal de
1937, tratando do ensino técnico, profissional e industrial, estabeleceu que era dever do
Estado oferecer o ensino pré-vocacional e profissional para as classes menos favorecidas.

Aguiar (2023) preceitua que em 1941, passou a vigorar leis que modificaram 0 ensino
no pais e, 0s principais pontos eram que o0 ensino profissional passou a ser considerado de
nivel médio e o ingresso nas escolas industriais dependiam de exames avaliativos. Ainda, em
1959, as Escolas Técnicas Federais aumentaram a mao de obra qualificada e em 1971, com a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), o ensino técnico profissional passou a integrar
o curriculo de todo o segundo grau, de maneira compulsoria.

Segundo Grinspun (2002), em 1978, os CEFETSs foram criados no lugar de trés escolas

técnicas federais, com o intuito de formar engenheiros de operacao e tecnélogos.
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Nas palavras de Aguiar (2023), em 1996, com a terceira versdo da LDB, foi separado
o0 capitulo da Educacdo Basica, e atribuido um capitulo & Educacdo Profissional. O ensino
profissional entdo, passou a ser oferecido de maneira concomitante ou subsequente. “Nessa
LDB de 1996, a expressdo Educacdo Profissional passa a ser considerada como Educacgéo
Profissional e Tecnoldgica” (Aguiar, 2013, p. 22).

A EPT tem como objetivo, preparar o cidaddo para o exercicio de profissGes,
contribuindo para sua inser¢do e atuacdo no mundo do trabalho e na vida em sociedade
(Brasil, 2018). Nas palavras de Grinspun (2002), a EPT usa a tecnologia para ensinar
tecnologia, promovendo a integracdo entre tecnologia e educagédo, sem que haja transposicéo,
nem como objeto nem como meio da educacéo.

A EPT conforme Santos e Marchesan (2017), “sofreu - € vem sofrendo - significativas
mudancas ao longo de seu trajeto temporal. Mudancas, essas, que refletem as necessidades de
melhorias no meio em que a sociedade esta vinculada” (Santos; Marchesan, 2017, p. 362).

Dessa forma, Grossi e Galvéo (2020) lembram que:

S6 a partir de 2007 que se percebe a importancia que comeca a ser dada a EPT,
como revela os dados do censo da Educagdo Bésica de 2012, realizado pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas (INEP). Esse censo revela que em 2007 havia
aproximadamente 780 mil alunos matriculados em EPT (Grossi; Galvdo, 2020, p. 2).

Rego, Rosas e Prados (2021) também entendem que a EPT tem um papel de destaque

na sociedade, especialmente no que se refere ao mundo do trabalho. Para as autoras:

O Ministério da Educagdo (2020) aponta que a Educagdo Profissional e Tecnoldgica
(EPT), modalidade educacional, prevista na Lei n° 9.394/1996, contribui para
insercdo e atuagdo no mundo do trabalho e na vida em sociedade. Ou seja, no
cenario de desemprego, a Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) € reconhecida
como um caminho para obtencdo de uma oportunidade de emprego, manutencéo ou
recolocacdo no mercado (Rego; Rosas; Prados, 2021, p. 2).

J& Ramos (2014) percebe a EPT como uma concep¢do de educacdo profissional

comprometida com a formagao humana integral. Para a autora:

[...] compreender que homens e mulheres sdo seres historico-sociais que atuam no
mundo concreto para satisfazerem suas necessidades subjetivas e sociais e, nessa
acdo, produzem conhecimentos. Assim, a histdria da humanidade é a histéria da
producao da existéncia humana e a histéria do conhecimento € a historia do processo
de apropriacdo social dos potenciais da natureza para o préprio homem, mediada
pelo trabalho. Por isto, o trabalho é mediacdo ontoldgica e histérica na producgéo de
conhecimento (Ramos, 2014, p. 86).



25

Atribuindo um sentido de natureza filosofica & concepgdo de formagdo humana,
Ramos (2014) prople a integracdo de todas as dimensdes do ser humano no processo
educativo, com o objetivo de promover uma formacdo omnilateral dos sujeitos, abrangendo o

trabalho, a ciéncia e a cultura. Para a autora:

O trabalho compreendido como realizagdo humana inerente ao ser (sentido
ontolégico) e como pratica econdmica (sentido historico associado aoc modo de
producdo); a ciéncia compreendida como o0s conhecimentos produzidos pela
humanidade que possibilita o contraditério avanco das forcas produtivas; e a cultura,
que corresponde aos valores éticos e estéticos que orientam as normas de conduta de
uma sociedade (Ramos, 2014, p. 87).

A autora ainda lembra que, no caso da formacéo integrada, a finalidade é que a
educacdo geral seja parte inseparavel da educacdo profissional em todos os campos de
preparacdo para o trabalho, tanto nos processos produtivos quanto nos processos educativos,
como a formacdo inicial, o ensino técnico, tecnoldgico ou superior. Neste sentido, Fonseca
(2002) aponta:

Dessa maneira, é fundamental compreender a EPT como uma modalidade de
educacdo que deve ser voltada para a formacao integral, com intuito de habilitar o
profissional para que seja capaz de atuar de forma autdbnoma e critica dentro dos
contextos sociais, politicos, tecnol6gicos, culturais e econdmicos (Fonseca, 2022, p.
27).
Grossi e Galvéo (2020) citam que a EPT tem como objetivo a integracdo entre a teoria
e a pratica profissional, bem como a formacéo cientifica dos alunos, e que “para ensinar
tecnologia, usa a prépria tecnologia, tendo em vista a formacdo do aluno para atuar no
mercado de trabalho” (Grossi; Galvdo, 2020, p. 4). “A EPT, portanto, tem um papel
fundamental na qualificagdo do individuo para o mercado de trabalho, capacitando-o em
habilidades voltadas para o uso de tecnologias” (Grossi; Galvéo, 2020, p. 5).
Grinspun (2002) afirma que “a educagdo no mundo de hoje tende a ser tecnologica, o
que, por sua vez, vai exigir o entendimento e a interpretagdo de tecnologia” (Grinspun, 2002,

p. 25). Conforme Minoda (2022):

Logo, o ensino de conteddos e o uso de recursos tecnologicos na EPT além de
oferecer para os individuos melhores condi¢des de colocacdo no mercado de
trabalho, deve potencializar sua capacidade de transformar o0 meio em que vive. A
formacdo, portanto, deve ir além do desenvolvimento de capacidades técnicas,
privilegiando sobretudo a formacdo humana integral de um individuo emancipado e
autdbnomo (Minoda, 2022, p. 22).

E conclui Silva (2019):
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Assim, reitera-se que as instituicdes de ensino e seus respectivos atores nos
processos de ensino e aprendizagem apropriam-se da tecnologia como
conhecimento, para que sejam desenvolvidas novas técnicas a partir dos espagos do
saber e, por conseguinte, novas tecnologias sejam criadas trazendo respostas as
demandas da sociedade (Silva, 2019, p. 33).
Feita uma breve descricdo da EPT como uma modalidade de educacdo que objetiva a
formacdo integral do sujeito, isto €, tanto para sua formacdo académica como também
preparando-o para 0 mundo do trabalho, aliando tecnologia e educagdo, passemos a

compreensdo do curso de Engenharia de Computacdo do CEFET-MG.

2.1.2 Curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do CEFET-MG

Adentrando na histéria do CEFET-MG, conforme consta no site, a instituicdo esta
estreitamente ligada a criacdo de uma rede de escolas profissionais e, como dita na introducao
da presente pesquisa, teve como marco o Decreto n® 7.566, de 23 de setembro de 1909, que
originou as Escolas de Aprendizes Artifices em 19 capitais do pais (CEFET, 2022).

Segundo dados do site do CEFET-MG, a instituicdo comegou com cursos técnicos (ou
trabalhos manuais, como eram chamados a época) de carpintaria, marcenaria, ourivesaria,
sapataria e ferraria. Em 8 de setembro de 1910, foi fundada a mencionada Escola de
Aprendizes Artifices de Minas Gerais, que também oferecia curso primario e de desenho no
antigo Club Floriano Peixoto, na Avenida Afonso Pena, em Belo Horizonte, local onde
atualmente se encontra o Conservatorio de Mdsica da Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG). Conforme informacéo no site do CEFET-MG, a Escola se transformou no Centro
Federal de Educacgio Tecnoldgica de Minas Gerais e oferece cursos de graduacio? (CEFET,
2022).

No site do CEFET-MG, consta a informacéo de que, no decorrer dos mais de cem
anos, a instituicéo teve as seguintes denominacdes: Escolas de Aprendizes Artifices de Minas
Gerais em 1910, Liceu Industrial de Minas Gerais em 1941, Escola Industrial de Belo
Horizonte em 1942, Escola Técnica de Belo Horizonte em 1943, Escola Técnica Federal de
Minas Gerais em 1965 e, desde 1978, o atual nome de Centro Federal de Educacéo
Tecnoldgica de Minas Gerais (CEFET, 2022).

O Decreto-Lei n° 547, de 1969, instituiu os cursos de Engenharia Industrial nas

modalidades Elétrica e Mecanica, resultando no surgimento da Escola Técnica Federal de

2 Disponivel em: https://www.dgdi.cefetmg.br/desenv-inst/historia-cefetmg/. Acesso em: 26 abr. 2023.
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Minas Gerais juntamente com a criacdo dos cursos de Engenharia de Operacdo Elétrica e
Engenharia de Operagdo Mecanica, ambos de curta duracdo e que comegaram a funcionar em
1972. Essas informacGes foram retiradas do Projeto de Criacdo do Curso de Graduacdo em
Engenharia de Computacdo (CEFET, 2008).

Naquela época, esperava-se que as profissdes da area tecnoldgica desempenhassem o
papel de melhorar o desenvolvimento industrial, voltado para a producdo de bens duraveis.
Implantava-se, entdo, no Brasil, um modelo dependente de tecnologias e capitais estrangeiros.
Informacdes extraidas do Projeto elaborado pela Comissdo instituida pela Portaria DIR—
430/05, de 27 de outubro de 2005 (CEFET, 2008,). De acordo com a informag&o do Projeto
que consta no site do CEFET-MG:

A Reforma Universitaria de 1968 ¢ exemplo de politica publica implementada nessa
direcdo pela ditadura militar. Segundo as concepg¢des entdo reinantes, caberia a
escola treinar os individuos para as tarefas demandadas estritamente pelos postos de
trabalho, sem nenhuma reflexdo acerca do modelo econémico e técnico-cientifico
vigentes (CEFET, 2008, p. 15, online).

Nesse mesmo periodo, o governo federal engendrou uma reforma na educacédo bésica
por meio da Lei n° 5.692, de 11 de agosto de 1971, com o objetivo de expandir o nimero de
profissionais técnicos nos postos de trabalho. Nesse contexto, surgiu, entdo, na Escola
Técnica Federal de Minas Gerais a primeira turma dos cursos de Engenharia de Operagéo
Elétrica e Engenharia de Operagdo Mecanica (CEFET, 2008).

Por meio da Lei Federal n° 6.545, de 30 de junho de 1978, ocorreu a transformacéo de
algumas Escolas Técnicas Federais em Centros Federais de Educacdo Tecnoldgica, com o
objetivo de ministrar: Cursos Técnicos de Segundo Grau, Cursos Superiores de Tecnologia e
de Engenharia Industrial. A Escola Técnica Federal de Minas Gerais foi, entéo, transformada
em Instituicdo Federal de Ensino Superior isolada, passando a denominar-se Centro Federal
de Educacéo Tecnoldgica de Minas Gerais (CEFET, 2008).

“Os cursos de Engenharia de Operacao Elétrica e Engenharia de Operacao Mecanica
foram entdo extintos em 1978 e, em 1979, comegaram a funcionar os cursos de Engenharia
Industrial Elétrica e Engenharia Industrial Mecanica” (CEFET, 2008, p. 16, online).

“Em 1982, o Decreto n® 87.310, de 21 de junho, regulamentou a lei de criacdo do
CEFET MG,; o Decreto n° 87.411, de 10 de agosto de 1982, aprovou o Estatuto, e a Portaria
MEC 003/88, de 9 de janeiro de 1988, que aprovou o Regimento Geral da institui¢ao”

3 Disponivel em: https://www.eng-computacao.bh.cefetmg.br/wp-content/uploads/sites/188/2019/12/PPC_-
_Eng_Computacao.pdf. Acesso em: 26 abr. 2023.
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(CEFET, 2008, p. 25, online)*. Segundo informagdes no site do CEFET-MG, nos anos de
1987, 1988 e 1989:

[...] foi realizado todo um processo de analise das ementas, de possiveis
superposicdes de conteddos, da interdependéncia entre as disciplinas, das cargas
horarias, da periodizacdo, de assuntos ausentes do ementario, dos pré-requisitos e da
montagem do fluxograma do curso de acordo com os parametros de “curriculo
minimo”, definidos na legislagdo em vigor. A proposta foi entdo aprovada pelo
Conselho Departamental em dezembro de 1989 dando origem a Resolucdo CD-039
de 14 de dezembro de 1990, implementada a partir de 1991 (CEFET, 2008, p. 17,
online).

Por meio da Lei n®8.711, de 28 de setembro de 1993, novos objetivos foram tragados,
momento em que se ampliou 0 @mbito de acdo da instituicdo no ensino superior. Ocorreram
varias outras mudancas de 1997 a 2001, e em 2002 foram aprovadas as Novas Diretrizes
Curriculares dos Cursos de Engenharia (Resolucdo CNE/CES n° 11/02, de 11 de marco de
2002) (CEFET, 2008).

Assim, a expansdo do ensino superior de graduagdo no CEFET-MG com o curso de
graduacdo em Engenharia de Computacdo, vem contribuir para alcancar patamares mais
elevados para o sistema de ensino superior do nosso pais (CEFET, 2008).

Fundado no inicio de 2007, o Departamento de Computacdo (DECOM) do CEFET-

MG:

[...] desenvolve atividades de ensino, pesquisa e extensdo nas areas de Engenharia de
Computacdo e Tecnologia da Informacdo, formando profissionais em trés dos
principais niveis de formacdo de recursos humanos na é&rea tecnoldgica,
especificamente: ensino técnico, graduacdo e pés-graduacdo (CEFET-MG, 2017,
online, grifo nosso).

As informag0es oferecidas pelo site do departamento descrevem que o corpo docente
possui qualificagdo, com a grande maioria de doutores e mestres, e vem se consolidando
como um centro de exceléncia com a finalidade maxima de criar projetos em parceria com
instituicdes publicas e privadas, bem como atender as demandas da sociedade brasileira na
area de computacdo. O DECOM prové recursos humanos e fisicos para diversos cursos de
nivel técnico, graduacdo e pos-graduacdo, atendendo inclusive ao curso de Engenharia de
Computacéo.

“O Departamento de Computacdo conta com uma moderna infraestrutura de

tecnologia de comunicacdo, colocando os cursos oferecidos pelo DECOM em situagdo de

4 Disponivel em: https://www.eng-computacao.bh.cefetmg.br/wp-content/uploads/sites/188/2019/12/PPC_-
_Eng_Computacao.pdf. Acesso em: 26 abr. 2023.
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equivaléncia com as mais modernas institui¢cbes publicas de ensino do pais” (CEFET-MG,
2017, online)®. Consta no site do CEFET-MG:

Né&o obstante a infra-estrutura de tecnologia da informacédo ja disponivel no CEFET-
MG para atender a demanda por recursos computacionais advindos dos demais
cursos superiores ja implantados, a implantagdo de um curso de graduacéo com forte
viés tecnologico, como é o caso do Curso de Engenharia de Computacéo, requer a
implantacéo de laboratdrios especificos. De fato, diferentemente dos demais cursos,
para 0s quais a computacdo é meio ou ferramenta, para o curso de Engenharia de
Computacdo ela é fim em si mesmo. Somando-se a isso a forte énfase dada as
atividades de laboratdrio, no Projeto Pedagdgico do Curso — énfase, por sinal,
requerida pela legislacdo em vigor — resulta na necessidade de implantagdo de
laboratorios especificos para o pleno e adequado funcionamento do curso.

Atualmente, 0 DECOM conta com 7 laboratérios de uso especifico, tendo em torno
de 90 estacOes de trabalho de ultima geragdo, mais de 4 servidores de servicos, kits
de robética, e microprocessadores, além de diversos equipamentos auxiliares no
desempenho das atividades didaticas tais como osciloscépios digitais, fontes de
tensdo, multimetros digitais, geradores de funcgdes etc. (CEFET-MG, online, 2017).

De acordo com o que consta no site sobre a matriz curricular do curso de Engenharia

de Computacdo do CEFET-MG, esta se estrutura em Eixos de Conteudos e Atividades, dos

quais desmembram-se as disciplinas e as praticas pedagdgicas constituintes do curriculo.

Recomendados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da area de computacao e informatica,

foram propostos 0s seguintes eixos: Fundamentos de Engenharia de Computacéo;

Matematica; Fisica; Quimica; Humanidades e Ciéncias Sociais Aplicadas. Além desses, 0o

curso esta fundamentado em quatros eixos que compreendem as quatro vertentes de formacao

do Engenheiro de Computacdo, quais sejam: redes de computadores e sistemas distribuidos;

engenharia de software; sistemas de automacdo e processos produtivos; e sistemas
inteligentes® (CEFET, 2018). Consoante informag@es no site do CEFET-MG:

Cabe observar que, destas quatro vertentes de formacdo, trés — Redes e Sistemas
Distribuidos, Engenharia de Software e Sistemas e Processos Produtivos —
constituem-se em corpos de conhecimento de natureza disciplinar, melhor dizendo,
constituem-se em subconjuntos coerentes que definem uma dada subarea dentro da
computacao.

A quarta vertente de formacgdo — Sistemas Inteligentes — possui uma natureza
eminentemente interdisciplinar, constituindo-se em um corpo de conhecimento
organico que pode ser compreendido tanto como uma subérea dentro da computacdo
— como defendem alguns autores — quanto como um corpo de conhecimento que
pode ser utilizado em conjunto com qualquer das trés outras vertentes propostas
neste curso.

Cabe destacar que o conteddo do eixo Sistemas e Processos Produtivos €
reconhecido pela Comisséo de Especialistas de Ensino de Computacao e Informatica

> Disponivel em: https://www.decom.cefetmg.br/decom/infraestrutura/. Acesso em: 26 abr. 2023.
® Disponivel em: https://www.decom.cefetmg.br/ensino/graduacao/engenharia-de-computacao/matriz-curricular/.

Acesso em: 17 abr. 2023.
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da SESU/MEC como o conteddo que distingue um curso de graduacdo em
Engenharia de Computacdo de um curso de graduacdo em Ciéncia da Computacéo
(CEFET-MG, online, 2018).

Por fim, o eixo de Prética Profissional e Integracdo Curricular engloba os contetdos
associados a prética profissional e demais atividades de integracéo curricular. O Portal Unico
de Acesso ao Ensino Superior do Ministério da Educagao conceitua que:

O Sistema de Selecdo Unificada (Sisu) é um sistema eletrnico gerido pelo MEC
para as vagas ofertadas por instituicdes publicas de ensino superior de todo o Brasil.
O sistema executa a selecdo dos estudantes com base na média da nota do Exame
Nacional do Ensino Médio (Enem) até o limite da oferta das vagas, por curso e
modalidade de concorréncia, de acordo com as escolhas dos candidatos inscritos e
perfil socioecondmico para Lei de Cotas (Ministério da Educacéo, online, 2022).

Vale ressaltar que, conforme o Sistema de Selecdo Unificada (Sisu)7, o curso de
Engenharia de Computacdo em 2023 teve a maior nota de corte para ingresso no CEFET-MG,

equivalente a 763,54 pontos.

2.2 Estrutura do cérebro e suas principais funcdes

Para a compreensdo do funcionamento do cérebro em relacdo a aprendizagem, que é
uma das tematicas desta pesquisa, € importante construir um conhecimento basico de como a
informacado circula por ele. Assim, de forma sucinta, discorrer-se-a sobre a organizacao geral,
morfoldgica e funcional do Sistema Nervoso (SN). De acordo com Duarte (2014), o SN se
divide em Sistema Nervoso Central (SNC) e Sistema Nervoso Periférico (SNP). “O Sistema
Nervoso Central (SNC) e responsavel por receber informacgdes e transmiti-las para todo o
organismo, bem como esté ligado a atividades complexas relacionadas a parte emocional e
intelectual e a0 meio externo” (Viana, 2023, p. 5067). A Figura 1 apresenta a estrutura e

composicao do SNC:

7 Disponivel em: https:/fiibrasil.com/noticia/cefet-mg-sisu-maiores-e-menores-notas-de-corte-cursos/. Acesso
em: 17 abr. 2023.
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Figura 1 - Sistema Nervoso Central
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Fonte: Duarte (2014, p. 77).

Segundo Duarte (2014), a Figura 1 mostra que o Sistema Nervoso Central é composto
pelo encéfalo e pela medula espinhal. O encéfalo, por sua vez, é constituido pelo cérebro,
pelo cerebelo e pelo tronco encefélico.

No entendimento de Cosenza e Guerra (2011), todos os seres humanos séo
biologicamente programados para sobreviver, interagindo constantemente com o meio em que

vivem, principalmente pela capacidade de adaptacéo que possuem. Para 0s autores:

Nos animais, € 0 sistema nervoso que se encarrega de estabelecer essa comunicagdo
com o mundo ao redor e também com as partes internas do organismo. O cérebro,
como sabemos, é a parte mais importante do nosso sistema nervoso, pois é através
dele que tomamos consciéncia das informagdes que chegam pelos 6rgdos dos
sentidos e processarmos essas informagdes, comparando-as com nossas vivéncias e
expectativas. E dele também que emanam as respostas voluntarias ou involuntarias,
que fazem com que o corpo, eventualmente, atue sobre o ambiente (Cosenza;
Guerra, 2011, p. 11).
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Consoante os autores, o funcionamento do cérebro ocorre por meio de circuitos
nervosos constituidos por bilhdes de neurdnios. O neurdnio “dispde de prolongamentos,
representados pelos dendritos e pelo axénio. Os primeiros captam informacdes de outras
células e as conduzem até o corpo celular. O neurdnio envia impulsos a outras células
utilizando-se do axdnio, que ¢ um prolongamento nico” (Cosenza; Guerra, 2011, p. 12),
sendo este revestido por mielina. De maneira concisa, 0S neuronios processam e transmitem
informacdes por meio de impulsos nervosos de natureza elétrica, que percorrem toda a sua
extensdo. Para melhor compreensdo, a Figura 2 apresenta a ilustracdo da estrutura de um
neuronio em desenho e a Figura 3 apresenta a ilustragdo da estrutura de um neurdnio

ampliada:

Figura 2 - Estrutura do neurdnio em desenho

\TV L

Dendritos( N \/
2 \ I

Corpusculos

de Niss! L 2N @ 4

Segmento inicial do axodnio

—— Axdnio de outro
neurdnio

Sinapse
Pericério
Cone de implantagado

Axdnio

Bainha de mielina

li olel]
Oligodendréc !c;k._/
=)
T Ramo colateral

do axonio
Nédulo de Ranvier — | :
Sistema nervoso central

NMO periférico
l Célula de Schwann

Fonte: Junqueira e Carneiro (2018).



Figura 3
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- Estrutura do neurdnio ampliada

DENDRITOS

CORPO CELULAR \
e S |

>

Segmento ﬁ "
inicial L
Cone de P
implantagdo v
Mitocdndria 1 Nourofibrila
AXONIO Nicleo
Citoplasma
= Nicleo da o
célula de Corplsculos
Schwann de Niss!
| A. Partes de um neurtnio
/
| Célula de Schwann:
Choplasma
Bainha de mielina
Impulso
NaMvoso Neurclema
v\ . | ’
?/ N6 de Ranvier
y Neourofibrila m
Axdnio ,‘3/
s
Axoplasma ~
Axolema

\_/ - N .
3 <
o o

Torminal axdnicy ——==

Botdo sindptico

/) - g ‘\ : R DENDRITO
L7 i, = Célulada
N : B | nourOghia
- \ -
TN CORPO
RN - CELULAR
N "

B. Nourénio motor

Fonte: Tortora e Derrickson (2016, p. 407).

Conforme Tortora e Derrickson (2016), as Figuras 2 e 3 exibem a composi¢do do

neurdnio e suas principais estruturas, entre as quais: 0s dendritos (que recebem a informacéo),

0 axonio revestido pela bainha de mielina (responsavel pela transmissdo do impulso nervoso)

e o terminal axdnico com o bot&o sinaptico (que repassa a informacg&o para outro neurénio).

Segundo Cosenza e Guerra (2011), as sinapses sao o0s locais onde ocorre a transmissao

de informacdes entre as células, e a forma pela qual a comunicacdo ocorre € por meio da

liberagdo de uma substancia quimica

os locais que regulam a passagem de

chamada neurotransmissor. “As sinapses, portanto, sao

informagdes no sistema nervoso, e, como veremos, tém
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importancia fundamental na aprendizagem” (Cosenza; Guerra, 2011, p. 13). Na ilustracdo das
Figuras 4 e 5, observa-se o funcionamento das sinapses e a transmissao de informagdes entre

as celulas por meio do neurotransmissor:

Figura 4 - Sinapse em preto e branco
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Fonte: Cosenza e Guerra (2011, p. 14).

Figura 5 - Sinapse em cor
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Fonte: Plataforma HiDoctor Centralx (2024).8

8 Disponivel em: https://www.atlasdocorpohumano.com. Acesso em: 27 jun. 2024.
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Nas Figuras 4 e 5, observa-se a transmissdao sindptica de um neurbnio para outro,
realizada por meio dos neurotransmissores.

Conforme Cosenza e Guerra (2011), o cortex cerebral é formado por uma camada de
substancia cinzenta, com bilhGes de neurbnios organizados em circuitos, e esta localizado na
porcdo externa do cérebro. O cortex cerebral é responsavel por fungdes da mente como
linguagem, memoria, raciocinio, entre outras, que sdo chamadas de funcles nervosas
superiores. Além disso, de acordo com os autores, o cortex cerebral divide-se em lobos:
frontal, parietal, temporal e occipital. Bear, Connors e Paradiso (2017) ilustram cada lobo do

cérebro humano e os dividem por cores, sendo apresentados na Figura 6:

Figura 6 - Lobos do cérebro humano
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Fonte: Bear, Connors e Paradiso (2017, p. 207).

A respeito dos processos sensoriais do organismo, Cosenza e Guerra (2011)
descrevem que eles “comecam sempre nos receptores especializados em captar um tipo de
energia. Neles tem inicio um circuito, em que a informacdo vai passando de uma célula a
outra, até chegar a uma area do cérebro, geralmente no cortex cerebral, responsavel por seu
processamento” (Cosenza; Guerra, 2011, p. 17).

Os autores explicam os diversos sentidos que possuimos: tato, viséo, audicéo e olfato.
“Na pele, por exemplo, ndo percebemos apenas o tato, mas também a sensagao de pressao, a

dor e a temperatura” (Cosenza; Guerra, 2011, p. 20). Além disso, mencionam sobre o sentido
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da cinestesia, “que informa a posi¢do do corpo no espaco ¢ os movimentos que estdo sendo
executados” (Cosenza; Guerra, 2011, p. 20).

De acordo com os autores, o cérebro também recebe informacdes advindas do interior
do organismo, como, por exemplo, as sensagdes viscerais (dor, queda na pressao sanguinea,
manutencdo da temperatura corporal, entre outras). Uma parte considerével dessas sensacoes
viscerais ndo chega ao cortex cerebral, ndo se tornando um processo consciente.

Para os autores, sobre a execucdo dos movimentos voluntarios, ha de se falar nos

circuitos neuronais:

Neurdnios presentes em uma regido cortical, com funcdo motora, enviam
prolongamentos que terminam em partes inferiores do sistema nervoso, onde fazem
sinapses com células cujos axonios estdo presentes em um nervo e vdo estabelecer
contatos (sindpticos) com as células musculares.
Quando queremos mover uma determinada parte do corpo, o cérebro ativa o circuito
correspondente, de modo a realizar a acdo adequada (Cosenza; Guerra, 2011, p. 20).
Os autores descrevem que, no cértex cerebral, existem duas unidades funcionais. A
primeira é a unidade receptora, localizada na regido posterior do cérebro, com a funcéo de
receber, analisar e armazenar as informagdes sensoriais. A segunda é a unidade executora,
situada na regido anterior do cérebro, responsavel por planejar e regular o comportamento,
bem como executar a motricidade.
Por fim, além das estruturas mencionadas anteriormente, Cosenza e Guerra (2011)
citam o tdlamo, o hipotdlamo e o corpo estriado, que integram o cérebro. Estruturas como o

cerebelo e o tronco encefalico por exemplo, fazem parte de outras regides do encéfalo.

2.3 Como o cérebro aprende

E importante, para esta pesquisa de mestrado, entender, do ponto de vista da
neurociéncia, como ocorre a aprendizagem. Tabaquim (2003, p. 91) apud Grossi (2018, p.
121) “esclarece que o cérebro € o 6rgado privilegiado da aprendizagem. Conhecer sua estrutura
e funcionamento é fundamental na compreensdo das relagdes dindmicas e complexas da
aprendizagem”. Da mesma forma, para Grossi (2018), faz-se necessario o conhecimento da
neurociéncia em sala de aula, ja que a aprendizagem esta diretamente relacionada ao
desenvolvimento do sistema nervoso central.

Rotta, Filho e Bridi (2018, p. 170) define “A capacidade de aprender nada mais € do

que as modificagdes que o sistema nervoso central (SNC) realiza a fim de adaptar as respostas
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as demandas ambientais impostas”, envolvendo fun¢des nervosas superiores como a atencao,
a memoria, a motivacdo, as emogdes, a linguagem, o pensamento abstrato, o raciocinio l6gico
e as fungdes executivas. Segundo o autor, todas as fun¢bes mencionadas atuam entre si e com
outras funcdes cerebrais, possibilitando, assim, o recebimento e processamento das
informacdes pelo cérebro.

Todo o0 conceito mencionado acima esta relacionado ao que se denomina
neuroplasticidade, também chamada de plasticidade cerebral, que, segundo Cosenza e Guerra
(2011, p. 36), é a capacidade do cérebro humano de “fazer ¢ desfazer ligagdes entre os
neurdnios como consequéncia das interacGes constantes com o ambiente externo e interno do

corpo.” Costa (2023) acrescenta:

Essas conexdes sdo capazes de alterar as estruturas e funcfes do cérebro, em razéo
da natureza plastica desse 6rgdo, ou seja, do potencial que tem em moldar-se
mediante estimulos e experiéncias. A aprendizagem ¢, portanto, de esséncia
dialética: provoca mudancas no cérebro e resulta dessas mudancas (Costa, 2023, p.
4).

Consoante Cosenza e Guerra (2011, p. 36), € por meio da neuroplasticidade que a
aprendizagem ocorre, favorecendo novas sinapses. De acordo com o0s autores, as sinapses
permitem o fluxo de informagdes no interior dos circuitos nervosos, aumentando, assim, a
complexidade das ligagbes nesses circuitos e, por consequéncia, a conexao de circuitos
independentes. Na formacao desses circuitos independentes, conceitos novos sdo aprendidos a
partir de conhecimentos ja existentes. Costa (2023) demonstra que a aprendizagem € um

processo singular:

(...) os individuos aprendem de formas diversas, em tempos distintos, e que é
necessario interesse pessoal (uma motivagéo intrinseca) para que uma aprendizagem
profunda ocorra. Ademais, os individuos aprendem de maneira Unica, subjetiva e
intransferivel, em momentos especificos, e sdo responsaveis pela propria
aprendizagem (no sentido de que ninguém aprende por outrem) (Costa, 2023, p. 5).

O autor, utilizando os conceitos de Cosenza e Guerra (2011), acredita que:

(...) embora a espécie humana apresente padrdes neurais (vias motoras e sensoriais
comuns), “ndo existem dois cérebros iguais”. A diferenca cerebral recai, conforme
os autores, sobre como os neurdnios de cada individuo se interligam, estabelecendo
vias particulares de conexdo: a histéria de vida de cada um constroi, desfaz e
reorganiza permanentemente as conexdes sinapticas entre os bilhdes de neurfnios
que constituem o cérebro (Costa, 2023, p. 5).
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O autor, em consonancia com Gardner (1995), ao trazer a temaética para o contexto
académico, frisa a heterogeneidade de uma turma diante dos diversos ritmos de

aprendizagem. Nos ditames de Amaral e Guerra (2020):

Afirmar que o cérebro de cada um é Unico significa dizer que cada um de nos
processa e aprende informac6es de uma maneira particular, devido as experiéncias
vividas que influenciam nossos genes e constroem nossas memorias. Cada um dos
estudantes tem uma circuitaria neural — conjunto de circuitos neurais distintos e
funcionalmente relacionados — configurada de forma exclusiva, que influencia o seu
desempenho nas atividades em sala de aula. Estudos de neuroimagem revelam que,
toda vez que experimentamos ou aprendemos algo novo, nossos neurbnios sao
fisicamente alterados (Amaral; Guerra, 2020, p. 99).

Assim, “exige-se repensar 0 processo de avaliacdo e classificacdo no contexto escolar
(uma mesma régua nao da conta, ao menos ndo em um contexto escolar plural e dindmico, de
observar e avaliar as multiplas conexdes neurais individuais realizadas pelos estudantes)”
(Costa, 2023, p. 5).

Devem-se observar as condic¢Oes idiossincraticas de cada aprendiz, como, por

exemplo, seus aspectos cognitivos, familiares, ambientais, socioecondmicos, culturais e

genéticos, além de suas experiéncias académicas anteriores.

2.4 Inteligéncias: conceitos e defini¢des a luz da neurociéncia

De forma simplificada, tem-se o conceito de neurociéncia como a ciéncia que trata do
desenvolvimento quimico, estrutural e funcional do sistema nervoso, conforme Relvas (2015).
Cosenza e Guerra (2011) definem: ‘“as neurociéncias sdo ciéncias naturais que estudam
principios que descrevem a estrutura e o funcionamento neurais, buscando a compreensdo dos

fendmenos observados” (Cosenza; Guerra, 2011, p. 143). Para os autores:

E de onde vém nossos comportamentos? Hoje sabemos que eles sdo produtos da
atividade do nosso cérebro, ou melhor, de nosso sistema nervoso. Nossas sensagdes
e percepgdes, acBes motoras, emocgdes, pensamentos, idéias e decisdes, ou seja,
nossas fungdes mentais estdo associadas ao cérebro em funcionamento.

Se os comportamentos dependem do cérebro, a aquisi¢do de novos comportamentos,
importante objetivo da educagdo, também resulta de processos que ocorrem no
cérebro do aprendiz. As estratégias pedagdgicas promovidas pelo processo ensino-
aprendizagem, aliadas as experiéncias de vida as quais o individuo é exposto,
desencadeiam processos como a neuroplasticidade, modificando a estrutura cerebral
de quem aprende. Tais modificacdes possibilitam o aparecimento dos novos
comportamentos, adquiridos pelo processo da aprendizagem (Cosenza; Guerra,
2011, p. 143).
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Ainda conforme os autores, as neurociéncias tém tido como objetivo o estudo e a
compreensdo do funcionamento dos 6rgdos do sistema nervoso e suas respectivas funcbes
especificas; dos neurdnios e suas moléculas constituintes; bem como dos processos cognitivos
e dos comportamentos que resultam das atividades dessas estruturas. No entendimento de
Cosenza e Guerra (2011):

Essas descobertas, ao longo dos ultimos anos, ultrapassam os nichos académicos
especializados nas neurociéncias e se estenderam aos profissionais de outras areas

do conhecimento, com as artes, as ciéncias exatas, humanas e sociais. Naturalmente,
a educacgdo é uma dessas areas.

Dessa forma, educadores, e ai se incluem professores, coordenadores, pais, todos 0s
que orientam o desenvolvimento de outras pessoas, puderam se identificar como
agentes das mudangas neurobioldgicas que levam a aprendizagem, reconhecendo o
cérebro como o 6érgdo da aprendizagem (Cosenza; Guerra, 2011, p. 142-143).

A inteligéncia tem sido um dos temas centrais da neurociéncia e, apesar dos tedricos
em unanimidade concordarem com o fato desta ser um dos componentes mais importantes do
ser humano, com influéncia primordial sobre os saberes, as aprendizagens, as competéncias,
as tomadas de decisdo, a resolucdo de problemas, dentre outros, persistem debates sobre a
compreensdo cientifica desse assunto (Roazzi; Souza, 2002). H& inimeros questionamentos,

como:

Qual deve ser a definicdo formal de inteligéncia e como se pode medi-la e aos seus
diversos atributos?

Existe uma Unica inteligéncia geral, varias inteligéncias especificas ou uma
combinacdo de ambas?

Em linhas gerais, como se manifesta a inteligéncia e quais os fatores que influem no
seu funcionamento?

Através de que processo ou processos se desenvolve a inteligéncia humana e quais

os fatores que podem influir nessa dindmica? (Roazzi; Souza, 2002, p. 32).

Estudiosos tedricos e experimentais dedicaram esforgcos ao construto da inteligéncia,
surgindo, ao longo de décadas, diversas hipoOteses, modelos e teorias que trouxeram
importantes contribui¢des (Roazzi; Souza, 2002).

Roazzi e Souza (2002) explicam que a corrente psicométrica, proposta por psicélogos,
foi uma das primeiras abordagens aplicadas ao estudo cientifico da inteligéncia e pressupde
que esta é uma habilidade mental inata, fixa, abstrata e geral, cujo grau de intensidade pode
ser mensurado por meio da realizacdo e desempenho em testes. Esses testes sdo compostos
por uma série ordenada de tarefas ou problemas a serem solucionados. Os testes para medir
inteligéncia tém sido utilizados desde meados do século XIX. Baseiam-se nessa abordagem 0s
teoricos: Galton, em 1869, Spearman, em 1904, 1923 e 1930 e, Cattell, em 1972. Ainda de
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acordo com os autores, Galton, por exemplo, foi um dos pioneiros no estudo da avaliacdo da
inteligéncia, sugerindo que esta era uma capacidade fixa e hereditaria (Roazzi; Souza, 2002).

No inicio do século XX, em Paris, Alfred Binet desenvolveu o primeiro teste
estruturado no mundo ocidental, que avaliava aspectos da cognicao das criancas em escolas,
utilizando Vvérias tarefas a serem desempenhadas pelo avaliando e avaliado (Cosenza; Guerra,
2011). Dessa forma:

Seria possivel ele desenvolver algum tipo de medida que predissesse quais criangas
iriam ter sucesso e quais iriam fracassar nas séries priméarias das escolas parisienses?
Como todos sabem, Binet conseguiu. Rapidamente, sua descoberta veio a ser
chamada de “teste de inteligéncia”; sua medida, o “QI” (Gardner, 1995, p. 12).

Conforme Gardner (1995), o teste de QI chegou aos Estados Unidos, sendo aplicado
aos recrutas americanos. Surgiu, entdo, a ideia de quantificacdo da inteligéncia. O autor

explica:

Numa visdo tradicional, a inteligéncia é definida operacionalmente como a
capacidade de responder a itens em testes de inteligéncia. A inferéncia, a partir dos
resultados de testes, de alguma capacidade subjacente é apoiada por técnicas
estatisticas que comparam respostas de sujeitos em diferentes idades; a aparente
correlagcdo desses resultados de testes através das idades e através de diferentes
testes corrobora a noc¢do de que a faculdade geral da inteligéncia, g, ndo muda muito
com a idade ou com treinamento ou experiéncia. Ela é um atributo ou faculdade
inata do individuo (Gardner, 1995, p. 21).

Ainda no século XX, um pesquisador chamado Charles Spearman estudou um

fendmeno que foi denominado inteligéncia geral, ou fator “g” (Cosenza; Guerra, 2011). Para
Roazzi e Souza (2002):

A partir da constatacdo da existéncia de correlagcdes bastante elevadas entre as
diversas aptiddes especificas avaliadas nos sub-itens dos testes, tais como memodria,
calculo matematico e percepgdo visual, foram realizados estudos de analise fatorial
em varias amostras para se investigar a possivel existéncia de elementos comuns. Os
resultados obtidos sugerem que, estatisticamente falando, tudo se passa como se
todas as habilidades especificas estivessem direta ou indiretamente associadas a um
"fator geral" ou "fator g" (Roazzi; Souza, 2002, p. 32).

Como os individuos possuem diferentes habilidades, Cosenza e Guerra (2011)
debatem que o fator “g” pode ser pouco discriminativo: “As pessoas costumam apresentar
areas de vigor ou fraqueza em relacéo ao funcionamento cognitivo. Podem, por exemplo, ser
fortes na percepgédo espacial, mas ndo tdo boas na expresséo verbal, enquanto outras exibem
padrdes diferentes” (Cosenza; Guerra, 2011, p. 119). Dessa maneira, surgiram novas

propostas que utilizam um modelo hierarquico da inteligéncia:
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Geralmente nesses modelos o fator g continua sintetizando o resultado geral, mas
consideram niveis intermediarios, que congregam capacidades em diversos campos
de habilidades, e também niveis inferiores, onde se encontram as habilidades mais
especificas. E bom lembrar que, dentre os subtestes encontrados nos testes de
inteligéncia, alguns medem a capacidade linguistica, outros a numérica, outros ainda
a capacidade espacial, mecénica, etc. Todas essas capacidades sdo geralmente
correlacionadas o que contribui para o fator g, mas podem variar de pessoa a pessoa.
Dessa forma, duas pessoas com QI idéntico sdo frequentemente diferentes nas
habilidades subjacentes (Cosenza; Guerra, 2011, p. 120).

Os mesmos autores relatam que alguns pesquisadores subdividem essa inteligéncia
geral em dois componentes: fluido e cristalizado. A inteligéncia fluida seria a capacidade de
solucionar novos problemas que demandam velocidade e flexibilidade mental, enquanto a
inteligéncia cristalizada concerne as habilidades ja existentes, bem como ao conjunto de
informacgdes que ja foram acumuladas (aplica-se para resolver problemas semelhantes aos que
ja foram encontrados em outras circunstancias).

Roazzi e Souza (2002) argumentam que existem problematicas e limitacdes nos testes
psicométricos que podem interferir na validade dos métodos de mensuracdo das habilidades
cognitivas, dentre elas: diferengas culturais, sociais, econdmicas, ambientais, bem como

experiéncias e préaticas dos sujeitos envolvidos. Para os autores:

Nos ultimos anos, um namero consideravel de resultados tem sugerido que a
inteligéncia ndo é apenas uma capacidade abstrata, geral, inata ou estavel, e sim uma
caracteristica humana resultante, ndo apenas de fatores genéticos, mas também de
experiéncias individuais e seus condicionantes (Roazzi; Souza, 2002, p. 36).

Cosenza e Guerra (2011) também abordam as criticas feitas aos testes psicométricos

como Unicos determinantes da inteligéncia:

Embora a abordagem psicométrica seja a mais acatada nos meios académicos, ha
aqueles que argumentam que muitas capacidades cognitivas importantes ndo sao
adequadamente avaliadas pelos testes de inteligéncia em uso corrente. Acredita-se
que a habilidade de resolver algumas questfes esta fortemente ligada a educagéo ou
ao contexto cultural. Dai existirem propostas alternativas a esse conceito de
inteligéncia (Cosenza; Guerra, 2011, p. 120).

Gardner (1995) também faz uma critica:

Esta independéncia das inteligéncias significa que um alto nivel de capacidade em
uma inteligéncia, digamos matematica, ndo requer um nivel igualmente alto em uma
outra inteligéncia, como linguagem ou musica. Essa independéncia das inteligéncias
contrasta intensamente com as tradicionais medidas de QI, que encontram altas
correlagOes entre os resultados de testes (Gardner, 1995, p. 30).

Jean Piaget e Lev Vygotsky fundamentaram a corrente construtivista sobre o conceito

de inteligéncia. “Para eles, a inteligéncia ¢ vista como uma construgdo social que ocorre em
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etapas, a partir da assimilagdo de estimulos externos, sua organizacdo e a recep¢do de novos
estimulos” (Righetto; Steinmeier; Andrade, 2012). Os autores lembram que na teoria de
Piaget, ha mecanismos gerais de funcionamento da inteligéncia, quais sejam: adaptacéo,
organizacdo, assimilacdo e acomodacao. Estes, por sua vez, trazem a ideia de que o sujeito e 0
conhecimento se constituem na interagdo com o objeto (Sanchis; Mahfoud, 2007).

Debatendo a concepcdo unitaria e hereditaria da inteligéncia, de forma sucinta,
discorreremos sobre a Teoria dos Padrbes de Aprendizagem de Markova (2000). Para a
autora, a mente de cada individuo funciona de maneira peculiar, assim como cada um tem sua
maneira unica de aprender.

Markova (2000) definiu seis padrdes basicos de aprendizagem por meio de trés
aspectos: audicdo, visdo e cinestesia. Alguns individuos aprendem melhor ouvindo, outros por
meio da visdo ou, ainda, por meio dos sentidos de percepcdo de movimento. Os seis padrbes
mencionados sdo: AVC - auditivamente alerta, visualmente centrado e cinestesicamente
sensivel; ACV - auditivamente alerta, cinestesicamente centrado e visualmente sensivel; VAC
- visualmente alerta, auditivamente centrado e cinestesicamente sensivel; VCA - visualmente
alerta, cinestesicamente centrado e auditivamente sensivel; CVA - cinestesicamente alerta,
visualmente centrado e auditivamente sensivel e, por fim, CAV - cinestesicamente alerta,
auditivamente centrado e visualmente sensivel.

Por esses padrdes, percebe-se que cada individuo possui um tipo de inteligéncia, e,
para Markova (2000), isso é algo natural. Para ela, esses padrGes de aprendizagem devem
fomentar a melhor maneira de ativar o interesse dos individuos para alcancar o objetivo do
processo de aprendizagem com maior eficacia. Portanto, faz-se necessaria a utilizacdo de
diversas estratégias pedagdgicas para cada individuo, visto que cada um aprende de uma
maneira. No Quadro 1, Grossi (2013), baseando-se nos ensinamentos de Markova (2000),
esquematiza a neurociéncia em sala de aula, trazendo estratégias pedagogicas tracadas para o

perfil de cada aluno, aliando os recursos didaticos disponiveis:
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Principios da Linguagem Ambiente de sala de aula Estratégias pedagogicas
Neurociéncia Natural
predominante
da Mente
1.Aprendizagem, Auditiva e Aprendizagem como atividade | -Uso de filmes/videos cam
memoria e emogdes visual social, os alunos precisam de | debates e discussdes;
ficam interligadas oportunidades para discutir | -Aulas expositivas dialogadas:
quando ativadas pelo tépicos. Ambiente tranqiilo | - Excursdes e visitas;
processo de encoraja o aluno a expor seus | - Interagdo via redes sociais
aprendizagem, sentimentos e idéias.
2. O cérebro se modifica Cinestésica Aulas préaticas/exercicios fisicos | - Gincanas;
aos poucos fisiolégica e com envolvimento ativo dos | -Competicdes esportivas e
estruturalmente como participantes fazem associagdes | culturais;
resultado da experiéncia entre experiéncias prévias com | - Artes cénicas
0 entendimento atual.
3. O cérebro mostra Auditiva e Ajuste de expectativas e | - Portifélio;
periodos 6timos Visual padroes de desempenho as | - Discussdes e debates;
(periodos sensiveis) para caracteristicas etdrias | - Simpdsios;
certos tipos de especificas dos alunos e uso de | - Palestras
aprendizagem, que ndo unidades tematicas
se esgotam mesmo na integradoras.
idade adulta.
4. O cérebro mostra Auditiva Estudantes precisam sentir-se | - Solugdo de problemas;
plasticidade neuronal “detentores” das atividades e | - Brainstorming;
(sinaptogénese), mas temas que sdo relevantes para | - Aula expositiva dialogada;
maior densidade suas vidas., Atividades pré- | - Lista de discussdo por meio
sindptica ndo prevé selecionadas com possibilidade | informatizado;
maior capacidade de escolha das tarefas | - Estudo de caso
generalizada de aumentam a responsabilidade
aprender. do aluno no seu aprendizado.
5. Inimeras dreas do Visual Situacdes que reflitam o | - Semindrios;
cortex cerebral sdo contexto da vida real, de forma | - Mapa conceitual;
simultaneamente que a informacdo nova se | - Estudo de caso;
ativadas no transcurso “"ancore” na compreensdo | - Filmes/videos
de nova experiéncia de anterior.
aprendizagem.
6. O cérebro foi Auditiva e Promover situagdes em que se | - Debates / juri simulado;
evolutivamente Visual aceite tentativas e | - Grupo de verbalizagdo e de
concebido para perceber aproximagdes ao gerar | observagdo (GVGO);
e gerar padrdes quando hipéteses e apresentagdo de | - Estudo de caso
testa hipoteses, evidéncias. Uso de resolugdo de
“casos” e simulagdes.

7. O cérebro responde, Cinestésica Propiciar ocasides para alunos | - Dramatizagdo teatral;
devido a heranga expressarem conhecimento | - Artes cénicas;
primitiva, as gravuras, através das artes visuais, musica | - Jogos
imagens e simbolos. e dramatizacdes.

Fonte: Grossi (2014, p. 105).

Na teoria de Sternberg, “a inteligéncia inclui trés aspectos, tratando da relagdo da

inteligéncia (1) com o mundo interior da pessoa, (2) com a experiéncia e (3) com o mundo
exterior” (Sternberg, 2008, p. 472).
O autor descreve como a inteligéncia se relaciona com o mundo interno do individuo

(1). Esta sera fundamentada no processamento da informacdo, que, por sua vez, tera trés
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componentes: 0s metacomponentes, 0os componentes de desempenho e 0s componentes de
aquisicdo de conhecimento.

Segundo Sternberg (2008), os metacomponentes sdo processos executivos de ordem
superior usados para: planejar, monitorar e avaliar a solucdo de problemas. Um exemplo é a
metacognicdo. Os componentes de desempenho s&o processos de ordem inferior usados para
efetivar os comandos dos metacomponentes. Por sua vez, 0os componentes de aquisicdo de
conhecimento sdo processos utilizados para aprender a resolver problemas. Para elucidar a

compreensdo do tema, Sternberg (2008) trouxe um exemplo pratico:

Suponha que vocé tenha que redigir um trabalho de faculdade. Vocé usaria
metacomponentes para decisdes de ordem superior, para decidir sobre um tema,
planejar o trabalho, monitorar a redacdo e avaliar o nivel em que seu produto
acabado consegue atingir os objetivos que vocé tinha para ele. Vocé usaria 0s
componentes de aquisicdo de conhecimento para pesquisas voltadas a aprender
sobre o tema. Usaria os componentes de desempenho para a redacdo propriamente
dita (Sternberg, 2008, p. 472).
Além disso, Sternberg (2008) mostra como a inteligéncia esta relacionada com a
experiéncia (2). Para o autor, cada um de noés lida com tarefas e situacbes de maneiras
diferentes, em razdo dos niveis variados de experiéncias que cada um possui. Ressaltam

Costa, Guimaraes e Grossi (2014):

Cada ser humano percebe o mundo de modo diferente e constréi a realidade a sua
maneira. A apropriacdo dessa realidade, a construcdo de significados, o
compartilhamento das percepcdes pessoais com outros sujeitos e a adaptacdo a
novos contextos, constituem o processo de construgdo do conhecimento (Costa;
Guimaraes; Grossi, 2014, p. 380).

Conforme Sternberg (2008), temos desde tarefas novas (sem experiéncia prévia) como
tarefas conhecidas (com experiéncia vasta e ampla). O autor ainda enfatiza que, quanto mais
conhecida for a tarefa, mais automatico é o aspecto ou procedimento, justamente por exigir
pouco esforgo consciente para a execucgdo, diferentemente da tarefa nova, que apresenta
maiores demandas a inteligéncia.

Sternberg (2008) também demonstra como a inteligéncia esta relacionada com o
mundo exterior (3). Na teoria, 0s componentes da inteligéncia sdo empregados na experiéncia
para executar trés procedimentos: “O primeiro ¢ nos adaptarmos a0S nossos ambientes; 0
segundo é moldar nossos ambientes para criar ambientes novos; o terceiro € escolher novos
ambientes” (Sternberg, 2008, p. 473). Por fim, o autor relata que a inteligéncia inclui

capacidades analiticas, criativas e praticas:
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No pensamento analitico, tentamos resolver problemas conhecidos usando
estratégias que manipulam os elementos de um problema ou as relagbes entre 0s
elementos (como comparar, analisar); no pensamento criativo, tentamos resolver
novos tipos de problemas que nos exigem pensar sobre o problema e sobre seus
elementos de uma nova maneira (como inventar projetar); no pensamento pratico,
tentamos resolver problemas aplicando o que sabemos a contextos cotidianos (por
exemplo, aplicar, usar) (Sternberg, 2008, p. 472).
Uma das teorias mais significativas para esta pesquisa de mestrado acerca da
multiplicidade de inteligéncias é a do autor Gardner (1995), que merece ser detalhada no

préximo item.

2.5 Teoria das Inteligéncias Mdltiplas e sua influéncia na educacao

Conforme visto anteriormente, ndo ha consenso no que tange a conceituacao e ao
entendimento do que seja a inteligéncia; esta, portanto, se torna um construto. Como explica
Gardner (1995), “a melhor maneira de compreender a inteligéncia € como um entre uma série
de conceitos relacionados referentes & mente humana” (Gardner, 1995, p. 13).

Para o autor, inteligéncia ¢ “a capacidade de resolver problemas ou de elaborar
produtos que sejam valorizados em um ou mais ambientes culturais ou comunitarios”
(Gardner, 1995, p. 14). “A capacidade de resolver problemas permite a pessoa abordar uma
situagdo em que um objetivo deve ser atingido e localizar a rota adequada para esse objetivo”
(Gardner, 1995, p. 21). Acrescenta o autor: “Fundamentalmente, eu considero a inteligéncia
um potencial biopsicolégico. Isto é, todos os membros da espécie tém o potencial de exercitar
um conjunto de faculdades intelectuais, do qual a espécie é capaz” (Gardner, 1995, p. 38).

Gardner (1995) explica a multiplicidade de inteligéncias encontradas em seus estudos
e cita exemplos de cada uma delas, a medida que, na fase adulta, elas sdo independentes, mas

ndo operam isoladamente.

‘Multiplas’ para enfatizar um numero desconhecido de capacidades humanas
diferenciadas, variando desde a inteligéncia musical até a inteligéncia envolvida no
entendimento de si mesmo; ‘inteligéncias’ para salientar que estas capacidades eram
tdo fundamentais quanto aquelas historicamente capturadas pelos testes de QI
(Gardner, 1995, p. 3).

E quais foram os critérios utilizados por Gardner para identificar os diferentes tipos de
inteligéncia? O autor trouxe, em sua obra Estruturas da Mente, de 1994, evidéncias de varias

fontes:
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O conhecimento a respeito do desenvolvimento normal e do desenvolvimento em
individuos talentosos; as informagdes sobre o colapso das capacidades cognitivas
nas condi¢des de dano cerebral; os estudos sobre populag¢fes excepcionais, incluindo
prodigios, idiotas sabios e criangas autistas; os dados sobre a evolugdo da cognigédo
ao longo do milénio; as consideragdes culturais cruzadas sobre a cognicdo; 0s
estudos psicométricos, incluindo exames de correlagdes entre testes; e os estudos de
treinamento  psicologico, particularmente as medidas de transferéncia e
generalizacdo através das tarefas. Somente as inteligéncias candidatas que
satisfaziam todos ou a maioria dos critérios foram selecionadas como inteligéncias
genuinas (Gardner, 1995, p. 21).

O proprio autor descreve ainda:

Além de satisfazer aos critérios acima mencionados, cada inteligéncia deve ter uma
operacdo nuclear ou um conjunto de operacGes identificaveis. Como um sistema
computacional com base neural, cada inteligéncia ¢é ativada ou “desencadeada” por
certos tipos de informac&o interna ou externamente apresentados (Gardner, 1995, p.
21).

Novamente recorrendo a Gardner (1995):

Uma inteligéncia também deve ser capaz de ser codificada num sistema de simbolos
— um sistema de significados culturalmente criado, que captura e transmite formas
importantes de informacdo (Gardner, 1995, p. 21).

Comecando pela inteligéncia linguistica: “¢ o tipo de capacidade exibida em sua forma
mais completa, talvez, pelos poetas” (Gardner, 1995, p. 14). O autor acrescenta que “o dom da
linguagem € universal, e seu desenvolvimento nas criangas é surpreendentemente constante
em todas as culturas” (Gardner, 1995, p. 25). Ja a capacidade logica-matematica “¢ o
arquétipo da ‘inteligéncia pura’ ou da faculdade de resolver problemas que encurta
significativamente o caminho entre os dominios” (Gardner, 1995, p. 25). Para o autor, ambas
sdo consideradas pela psicologia tradicional e estdo presentes nos testes de QI.

Na inteligéncia musical, temos como grande exemplo Mozart. Para o autor, “Mesmo
gue a capacidade musical ndo seja tipicamente considerada uma capacidade intelectual, como
a matematica, ela se qualifica a partir de nossos critérios” (Gardner, 1995, p. 23). O autor

afirma ainda que:

Por exemplo, certas partes do cérebro desempenham papéis importantes na
percepcdo e producdo da musica. Estas aéreas estdo caracteristicamente localizadas
no hemisfério direito, embora a capacidade musical ndo esteja claramente
‘localizada’ em uma aérea tdo especifica como a linguagem (Gardner, 1995, p. 23).

Segundo o autor, a inteligéncia corporal-cinestésica é a competéncia de solucionar

problemas ou de elaborar produtos utilizando partes do corpo ou o corpo inteiro. Ademais:



47

A evolucdo dos movimentos especializados do corpo é uma vantagem 6bvia para as
espécies, e nos seres humanos esta adaptagdo é ampliada por meio do uso de
ferramentas. O movimento corporal passa por um programa desenvolvimental
claramente definido nas criangas. E ndo ha duvida de sua universalidade entre as
culturas. Assim, parece que o “conhecimento” corporal-cinestésico satisfaz muitos
dos critérios de uma inteligéncia (Gardner, 1995, p. 23).

O autor reforga esse entendimento, afirmando que:

Certamente, executar uma sequéncia mimica ou bater numa bola de ténis ndo é
resolver uma equagdo matemética. E, no entanto, a capacidade de usar o proprio
COrpo para expressar uma emocdo (como na danga), jogar um jogo (como num
esporte) ou criar um novo produto (como no planejamento de uma invengdo) € uma
evidéncia dos aspectos cognitivos do uso do corpo (Gardner, 1995, p. 23).

O autor cita como exemplos de profissionais com essa inteligéncia altamente
desenvolvida os dancarinos, atletas, cirurgides e artistas. Para Gardner (1995), a inteligéncia
espacial é a capacidade de formar um modelo mental, tendo como estrutura principal o
espaco, tornando-se capaz de manobrar e operar utilizando esse modelo. Temos como
exemplos de profissionais: engenheiros, marinheiros, cirurgifes, escultores e pintores, todos
com a inteligéncia espacial altamente desenvolvida.

Gardner (1995) também explica que a inteligéncia interpessoal consiste em perceber
as diferencas entre os outros; especialmente as diferencas em suas motivagoes, intengdes,
estados de animo e temperamentos. Mesmo que um sujeito tente ocultar seus objetivos e
desejos, a pessoa com inteligéncia interpessoal consegue percebé-los mais facilmente do que
as outras. Alguns exemplos sdo: lideres religiosos, politicos, terapeutas, professores,
vendedores e pais. Para Gardner (1995):

A inteligéncia interpessoal € a capacidade de compreender outras pessoas: 0 que as
motiva, como elas trabalham, como trabalhar cooperativamente com elas. E uma
capacidade correlativa, voltada para dentro. E a capacidade de formar um modelo
acurado e veridico de si mesmo e de utilizar esse modelo para operar efetivamente
na vida (Gardner, 1995, p. 15).

A inteligéncia intrapessoal, consoante o autor, é a capacidade do individuo de ter
conhecimento de seus aspectos internos em um modelo viavel e efetivo de si mesmo, como o
acesso aos seus sentimentos e emog0es, e, assim, discrimina-los, rotula-los e utiliza-los como
um meio de compreender, orientar e atribuir significado ao préprio comportamento.

O autor faz uma comparacdo entre as inteligéncias interpessoal e intrapessoal: “Ambas
apresentam tentativas de resolver problemas significativos para o individuo e a espécie. A

inteligéncia interpessoal nos permite compreender os outros e trabalhar com eles; a
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inteligéncia intrapessoal nos permite compreender a ndés mesmos e trabalhar conosco”
(Gardner, 1995, p. 29).

Conforme Smole (1999), Gardner apresentou um oitavo tipo de inteligéncia, qual seja,
a naturalista, voltada para a percepc¢do, sensibilidade e interacdo do individuo com o meio
ambiente. “Alguém que € sensivel ao mundo natural, como, por exemplo, um jardineiro, um
fazendeiro ou um paisagista, possui essa inteligéncia bem desenvolvida” (Smole, 1999, p. 14).

Gardner (2010), em sua obra Inteligéncias Mdltiplas ao Redor do Mundo, ainda
considera “uma possivel nona inteligéncia, a inteligéncia existencial (a que gera ¢ tenta
responder as maiores perguntas sobre natureza e preocupagdes humanas)” (Gardner, 2010, p.

38). Para o autor:

Gardner adotou provisoriamente a ideia de uma inteligéncia existencial, que néo tem
um dogma ou uma crenga fixa conectado a ela, mas reconhece a existéncia de
individuos que possuem uma capacidade maior que a normal de ter visdes,
influenciar as pessoas eticamente, refletir sobre questdes religiosas e filosoficas, e
engajar-se em outras buscas relacionadas com as questfes essenciais da vida
(Gardner, 2010, p. 38).

Na Figura 7, esta representado um infografico sobre a Teoria das Inteligéncias
Mudltiplas, mencionada nas obras de Gardner, com imagens retiradas do banco de imagens

Vector Portal®, que autoriza o livre compartilnamento:

° Disponivel em: https://vectorportal.com/. Acesso em: 01 jun. 2024.
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Figura 7 - Infografico da Teoria das Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner

TEORIA PAS INTELIGENCIAS
MULTIPLAS DE
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Na Figura 7, a inteligéncia l6gico-matematica € ilustrada por um jogo, por uma
calculadora e por contas matemaéticas; a inteligéncia linguistica é ilustrada por letras e pela
escrita, simbolizando também a diccdo e a oratoria; a inteligéncia corporal-cinestésica €
representada pela danca, pelo esporte e pelos movimentos do corpo humano; a inteligéncia
musical estd ilustrada por um microfone e por notas musicais; a inteligéncia espacial-visual é
ilustrada pela pintura e pela visdo espacial; a inteligéncia intrapessoal € representada pela
introspec¢do do individuo, simbolizada pela projecdo da imagem no espelho, assim como o
coracdo e 0 cérebro estdo representando as emocgbes e 0s sentimentos; a interpessoal é
ilustrada pela unido, pela lideranca e pelo trabalho em equipe; a inteligéncia naturalista é
representada pela natureza, pelo paisagismo e pela consciéncia ambiental e, por fim, a
inteligéncia existencial é ilustrada pela religido, pela fé, pelo credo e pela espiritualidade.

Gardner (1995) também discorreu sobre a trajetdria desenvolvimental da inteligéncia,
isto é, 0 seu desenvolvimento natural, que comeca nas crian¢as com a capacidade pura de
padronizar, predominando no primeiro ano de vida. “Por exemplo, a capacidade de diferenciar
tons na inteligéncia musical ou de apreciar arranjos tridimensionais na inteligéncia espacial.
Essas capacidades aparecem universalmente” (Gardner, 1995, p. 31). No estagio seguinte, a
inteligéncia é desenvolvida de maneira mais complexa, por meio de um sistema simbdlico.
Para Gardner (1995):

a linguagem é encontrada através das frases e historias, a musica através das
cangles, 0 entendimento espacial através de desenhos, a corporal-cinestésica através
dos gestos ou danca, e assim por diante. Nesse momento, as criangas demonstram
suas capacidades nas vérias inteligéncias por meio de sua compreensdo dos Vvarios
sistemas simbolicos (Gardner, 1995, p. 31).
O autor tambeém mostra que, a medida que as inteligéncias vao se desenvolvendo, cada
uma delas, juntamente com seu sistema simbolico, é representada por um sistema notacional.
Quanto mais a inteligéncia se aprimora, mais sofisticado é o concatenamento das informacoes

que chegam ao cérebro. Conforme o autor:

A matemética, o planejamento de mapas e plantas, a leitura, a notacdo musical e
assim por diante séo sistemas simbdlicos de segunda ordem, em que os tragados no
papel representam os simbolos. Em nossa cultura, esses sistemas notacionais séo
tipicamente dominados num ambiente formal de educacédo (Gardner, 1995, p. 31).
Para Gardner (1995), na adolescéncia e na fase adulta, as inteligéncias ocorrem por
meio da diversidade de atividades profissionais e de lazer. As inteligéncias que se
manifestavam por meio de um sistema simbdlico e de um sistema notacional, agora se

manifestam no desenvolvimento das atividades inerentes a idade adulta. Para o autor:
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Por exemplo, a inteligéncia l6gico-matematica, que comegou como uma pura
capacidade de padronizar no periodo de bebé e desenvolveu-se por meio do dominio
simbdlico na infancia inicial e das notagbes nos anos escolares, atinge uma
expressdo madura nos papéis de matematico, contador, cientista, caixa. Da mesma
forma, a inteligéncia espacial passa dos mapas mentais do bebé para as operacGes
simbdlicas necessarias nos desenhos e nos sistemas notacionais dos mapas e para 0s
papéis adultos de navegador, jogador de xadrez e topografo (Gardner, 1995, p. 31).

Vale observar que, para Gardner (1995), todas as inteligéncias tém a mesma relevancia
e prioridade, devendo todas ser igualmente estimuladas na escola. “E da maxima importancia
reconhecer e estimular todas as variadas inteligéncias humanas e todas as combinacGes de
inteligéncias. Nés todos somos tdo diferentes em grande parte porque possuimos diferentes
combinagdes de inteligéncias” (Gardner, 1995, p. 18).

O autor, ainda, faz uma alusdo a sua teoria e como ela pode exercer um papel

importante no ambiente escolar:

Esta é a minha teoria da inteligéncia multipla, em uma maneira resumida. Em minha
opinido, o proposito da escola deveria ser o de desenvolver as inteligéncias e ajudar
as pessoas a atingirem objetivos de ocupagdo e passatempo adequados ao seu
espectro particular de inteligéncias. As pessoas que sdo ajudadas a fazer isso,
acredito, se sentem mais engajadas e competentes, e portanto, mais inclinadas a
servirem a sociedade de uma maneira construtiva (Gardner, 1995, p. 15).
O autor entende que, juntamente com a visao unidimensional das teorias baseadas no
QI para avaliar a inteligéncia, hd& uma escola correspondente que ele nomeia de visdo
uniforme. Ou seja, na escola tradicional, hd uma visdo unidimensional de como avaliar a
mente. Gardner (1995) propde uma viséo alternativa: uma escola com uma viséo pluralista da
mente, que reconhece as diferenciadas forgas cognitivas das pessoas. Nas palavras do autor:
Eu também gostaria de introduzir o conceito de uma escola centrada no individuo,
que considera seriamente esta visdo multifacetada de inteligéncia. Este modelo de
escola baseia-se, em parte, nos achados cientificos que ainda ndo existiam no tempo
de Binet; a ciéncia cognitiva (0 estudo da mente) e a neurociéncia (o estudo do

cérebro). E uma abordagem assim que chamei minha “teoria de inteligéncias
multiplas” (Gardner, 1995, p. 13).

Chamada por Gardner (1995) de escola do futuro, uma escola centrada no individuo
seria rica e aprofundada na avaliagdo das capacidades e tendéncias individuais. “Ela
procuraria adequar os individuos ndo apenas a areas curriculares, mas também a maneiras
particulares de ensinar esses assuntos...” (Gardner, 1995, p. 16). O autor destaca, ainda, como
promissoras as novas tecnologias interativas nesse proposito.

O autor propde novos papéis de atuacdo profissional para os educadores. Gardner

(1995) sugere a criacdo do que ele denominou especialistas em avaliagdo. Esses profissionais
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estariam incumbidos de descobrir e compreender as capacidades de cada aluno. O autor
convida também para o surgimento do agente do curriculo para cada aluno. A tarefa desse
profissional “seria a de ajudar a combinar os perfis, objetivos e interesses dos alunos a
determinados curriculos ¢ determinados estilos de aprendizagem” (Gardner, 1995, p. 16).

O autor também propde a criagdo do agente da escola-comunidade, cuja funcéo seria
adequar os alunos as possibilidades de aprendizagem na comunidade. As atividades seriam
acompanhadas por um mentor e incluiriam estagios supervisionados em organizagdes. Além

disso, o autor diferencia professores e professores-mestres. Para o autor:

Os professores seriam liberados para fazer aquilo que devem fazer, que é ensinar o
assunto da sua matéria, em seu estilo de ensino preferido. A tarefa do professor-
mestre seria bastante exigente. Envolveria, antes de tudo, supervisionar e orientar 0s
professores inexperientes; mas o professor-mestre também procuraria assegurar que
a complexa equacéo aluno-avaliacdo-curriculo-comunidade estivesse
adequadamente equilibrada. Se a equacdo estivesse seriamente desequilibrada, os
professores-mestres interfeririam e sugeririam maneiras de melhorar...(Gardner,
1995, p. 17).
Por fim, Gardner (1995) entende que, na atualidade, temos uma gama de recursos
tecnoldgicos e humanos que podem estimular a escola centrada no individuo. Para o autor, é

necessaria a utilizacdo desses recursos tecnologicos aliados as inteligéncias multiplas:

Parece-me que a identificacdo precoce das forgas pode ser muito Gtil para indicar os
tipos de experiéncias dos quais as criancas poderiam se beneficiar; mas a
identificacdo precoce das fraquezas pode ser igualmente importante. Se uma
fraqueza é identificada precocemente, existe a chance de cuidarmos disso antes que
seja tarde demais, a de planejarmos maneiras alternativas de ensino ou de
compensarmos uma area importante de capacidade (Gardner, 1995, p. 17).

Assim como Gardner, Sternberg (2008) acredita que “algumas pessoas podem ser mais
inteligentes diante de problemas abstratos e académicos. Outras podem ser mais inteligentes
com problemas concretos e praticos” (Sternberg, 2008, p. 473), e que um objetivo importante
do individuo € potencializar suas inteligéncias predominantes e aprimorar aquelas em que nao
ha um certo dominio.

Para os estudantes, a associagdo entre a instrucdo e a avaliacdo de suas capacidades
poderia levar a um melhor desempenho académico. Em um de seus experimentos, Sternberg
(2008) notou que “Ao ensinar todos os estudantes a usar todas as suas capacidades analiticas,

criativas e praticas, melhorou-se o desempenho escolar para todos eles, independentemente de
seu padrao de capacidade” (Sternberg, 2008, p. 473-474). Para Costa (2023):

Os individuos aprendem de formas diversas, em tempos distintos, e que é necessario
interesse pessoal (uma motivagdo intrinseca) para que uma aprendizagem profunda



53

ocorra. Ademais, o0s individuos aprendem de maneira Unica, subjetiva e
intransferivel, em momentos especificos, e sdo responsaveis pela propria

aprendizagem (no sentido de que ninguém aprende por outrem) (Costa, 2023, p. 5).
Existem outras teorias que divergem do conceito de inteligéncia humana atrelada a um
unico fator ou habilidade. Entre elas, destacam-se a Teoria Triarquica da Inteligéncia, de
Sternberg; a Teoria da Inteligéncia Emocional, de Goleman; a Teoria da Estrutura do
Intelecto, de Guilford; a Teoria das Faculdades Mentais, de Thurstone; a Teoria dos Estilos
Cognitivos, de Kolb; e a Teoria das Habilidades Cognitivas Cattell-Horn-Carroll,

desenvolvida por Raymond B. Cattell, John L. Horn e John B. Carroll.

2.6 Processos de ensino e aprendizagem na educagao

Além da explicacdo da neurociéncia sobre o significado da aprendizagem, ha varias
teorias. Vasconcelos, Praia e Almeida (2003, p. 11), utilizando as palavras de Bigge (1977, p.
2), afirmam: “o homem n&o so quis aprender como também, frequentemente, sua curiosidade
o impeliu a tentar aprender como se aprende”.

De acordo com Bessa (2008), cada teoria € definida de maneira diferente, assim como
a forma como ocorre também varia. “Portanto, ndo devemos nos expressar de forma a validar
uma e negar a outra, ou seja, ndo devemos dizer que uma esta certa e outra errada. O que
ocorre é que todas tém validade, pois lancam um olhar sobre maneiras especificas de
aprender” (Bessa, 2008, p. 9). Minoda (2022) reafirma esse entendimento a medida em que
“As teorias de aprendizagem procuram investigar, sistematizar e propor solucdes relacionadas
ao aprendizado humano. Como este campo € vasto, algumas obtiveram destaque ao longo do
século e serviram como fundamento para os estudos na area de educacao” (Minoda, 2022, p.

23). Segundo Santos, Junqueira e Oliveira (2015):

As teorias de aprendizagem surgem para compreender o desenvolvimento cognitivo
humano e consequentemente tem auxiliado na formacdo do professor e na
sistematizagdo do trabalho pedagogico em sala de aula, buscando apontar dinamicas
nos atos de ensinar e aprender, partindo da evolucdo cognitiva do individuo para
tentar explicar a relagdo que se da entre a informagdo pré-existente e 0 novo
conhecimento (Santos; Junqueira; Oliveira, 2015, p. 182).

Conforme Bessa (2008), foi a partir do século XX, com os estudos da Psicologia, que
comecaram a surgir teorias explicativas sobre como ocorre 0 processo de aprendizagem. O

autor explica ainda que “Percebeu-se que era atraves da aprendizagem que o homem adquiria

habitos e comportamentos. Além disso, a aprendizagem passou a ser definida como o
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processo de aquisi¢do de novos contetdos a partir de um sistema de trocas (homem-meio)
constante” (Bessa, 2008, p. 10).

As teorias inatistas foram o primeiro grande conjunto de teorias que tentou explicar a
aprendizagem. Os tedricos inatistas acreditavam na existéncia de ideias ou principios
independentes da experiéncia, isto é, a aprendizagem independe do que € vivido pelo sujeito,
ndo se relacionando com suas experiéncias. A aprendizagem estd ligada a capacidade do
sujeito de desempenhar os oficios que Ihe sdo propostos. De acordo com a teoria, o individuo
ao nascer ja possui determinadas aprendizagens que irdo se manifestar, seja imediatamente,
ou progressivamente ao longo de seu desenvolvimento bioldgico. Ou seja, ndo ha participacdo
do meio; toda a atividade de conhecimento passa a ser exclusiva do sujeito que aprende
(Bessa, 2008).

Diferentemente das teorias inatistas, as teorias ambientalistas consideram o meio no
qual o sujeito esta inserido. O ambiente é o principal agente de aprendizagem. “Nesse caso, a
aprendizagem efetua-se de fora para dentro. E o caso, por exemplo, da teoria
comportamentalista ou behaviorista da aprendizagem, que considera a aprendizagem um
processo relativo as respostas que o individuo da aos estimulos gerados pelo meio” (Bessa,
2008, p. 12-13).

As teorias interacionistas compreendem a aprendizagem como um processo de inter-
relacdo entre o sujeito e o objeto. Para o autor, a aprendizagem ativa ocorre a partir da
interacdo entre sujeito e objeto, na qual o aprendiz extrai as informag6es necessarias daquilo
que deseja conhecer para seu uso (Bessa, 2008).

Silva e Delgado (2018) apresentam o0s ensinos de Piaget, que afirma que a
aprendizagem surge de dois principios basilares: o sujeito que busca o conhecimento e o
objeto que serad conhecido pelo sujeito. Silva e Delgado (2018) relatam que, para Piaget, o
conhecimento se origina da organizacao e sistematizagdo das informacdes. “Segundo Piaget, o
crescimento cognitivo da crianga se da atraves de assimilacdo e acomodacdo. O individuo
constroi esquemas de assimilagdo mentais para abordar a realidade” (Ostermann; Cavalcanti,
2011, p. 33).

Segundo estes autores, para Ausubel, na sua teoria da aprendizagem significativa, esta
ocorre por um processo no qual uma nova informacéo se relaciona a um aspecto relevante da
estrutura cognitiva do individuo. Para Ostermann e Cavalcanti (2011), Ausubel via a
acumulacdo de informagdes na mente humana como altamente organizada, formando “uma

espécie de hierarquia conceitual na qual elementos mais especificos de conhecimento sdo
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ligados a conceitos, ideias, proposi¢cdes mais gerais e inclusivos” (Ostermann; Cavalcanti,
2011, p. 35).

As teorias sociointeracionistas apresentam a aprendizagem a comecar das interacdes
sociais realizadas pelo sujeito que aprende. Quando o sujeito estabelece relagdes sociais,
ocorre a chamada aprendizagem social, que envolve ndo somente 0s processos mentais ou 0s
estimulos ocasionados pelo meio, nem apenas a interacdo do sujeito com o objeto, mas
também as relacdes que o sujeito estabelece em seu processo de aprendizagem. Nesta teoria, 0
foco esta na interacdo entre aluno e sala de aula ou na relagédo entre professor e aluno (Bessa,
2008).

Na teoria socio-historico-cultural do desenvolvimento, Silva e Delgado (2018) citam
que Vygotsky defende que o aprendizado se efetua a partir das relacdes estabelecidas pela
interacdo e pelas trocas mutuas. De acordo com Vygotsky (1998) apud Silva e Delgado
(2018, p. 43), o aprendizado acontece a partir de duas varidveis: o processo e o produto. O
processo refere-se ao que o aluno j& conhece, e 0 produto é o que o aluno ja possui, mais 0s
conteudos lecionados pelo professor, que se convertem em novos conceitos.

Apds uma breve mencdo as teorias da aprendizagem, com o intuito de situar a proposta
desta pesquisa, serdo consideradas as abordagens mais relevantes, que estdo apresentadas no
Quadro 2:

Quadro 2 - Teorias de Aprendizagem e suas principais caracteristicas

Teorias Principais caracteristicas

Segundo Pereira (2003), nesta teoria, as acbes de ensino estdo centradas na exposicao dos
conhecimentos pelo professor, que é o Unico responsdvel e condutor do processo
educativo, cabendo ao aluno a recepgdo e memorizacdo das informacbes que lhe séo
transmitidas. A funcdo primordial da escola e do professor, portanto, & repassar 0s
conhecimentos disciplinares para a formacéo geral do aluno.

Tradicional

De acordo com Santos, Junqueira e Oliveira (2015) e Ostermann e Cavalcanti (2011), a
abordagem comportamentalista teve Watson, Pavlov, Thorndike e Skinner como
representantes e objetiva compreender os processos de aprendizagem desconsiderando 0s
Behaviorista aspectos internos e mentais dos sujeitos (como o inconsciente, por exemplo), focando
exclusivamente no comportamento observavel. Para esta abordagem, a aprendizagem se da
por meio de estimulos e respostas; isto é, os agentes ambientais moldam o comportamento
do sujeito e 0 encaminham para uma resposta ja almejada por meio de aproximacoes
sucessivas.

Para Ostermann e Cavalcanti (2011), esta teoria enfatiza o processo de cognicdo na
aprendizagem, por meio do qual o individuo atribui significados a realidade em que se

Cognitivista encontra. Para os precursores como Brunner, Piaget, Ausubel e Novak, a aprendizagem
ocorre por meio do processo de compreensdo, transformacdo, armazenamento e uso da
informacdo envolvida na cognicéo.

Os autores que fundamentam esta teoria sdo Carl Rogers e George Kelly. Segundo

Humanista Ostermann e Cavalcanti (2011), Rogers tem um ensino centrado no aluno e objetiva o

crescimento pessoal deste. O ensino deve facilitar ao aluno a sua autorrealizacdo, visando
uma aprendizagem que transcende e engloba as dimensdes afetiva, cognitiva e
psicomotora.
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Construtivista

Conforme Moraes, Marcionilio e Paniago (2021), esta teoria foi desenvolvida por Piaget e
valoriza as experiéncias e conhecimentos prévios dos alunos, reconhecendo-os como
agentes ativos no processo de aprendizagem, e ndo apenas como ouvintes. Nesta teoria, 0s
professores estimulam os alunos a pensarem de forma critica e os encorajam a encontrar
respostas para os problemas propostos dentro e fora da sala de aula. Para Neto et al.
(2023), a teoria de Piaget destaca a ideia de que o aprendizado é mais eficaz quando os
alunos sdo desafiados a resolver problemas e a construir seu préprio entendimento.

Sociocultural

As autoras Matos e Lima (2015) explicam que, de acordo com Vygotsky, o
desenvolvimento cognitivo ndo pode ser entendido sem referéncia ao contexto social,
histérico e cultural no qual ocorre. Os processos mentais superiores, como o0 pensamento e
a linguagem, tém origem em processos sociais que, no ser humano, sdo mediados por
instrumentos e signos construidos social, histérica e culturalmente. O individuo deve estar
inserido em um grupo social e aprende o que seu grupo produz; o conhecimento surge
primeiro no grupo, para s6 depois, ser interiorizado. Desta forma, o ensino deve ser visto
como uma pratica social complexa que tem a funcéo precipua de socializar o aluno. A
aprendizagem ocorre no relacionamento do aluno com o professor e com 0s outros alunos.

Conectivista

Coelho e Dutra (2019) expdem que esta teoria foi proposta pelos estudiosos George
Siemens e Steven Downes. Para esta abordagem, o conhecimento esta emaranhado em uma
rede de conexdes e, desse modo, a aprendizagem consiste na capacidade de construir essas
redes, desenvolvendo a reflexdo e o compartilhamento de informacgdes. Para Siemens
(2005), o aprendizado pode ser mapeado como uma rede de nds e conexdes entre esses
nos. Os nds podem ser pessoas, informac@es, sentimentos, midia, entre outros.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

No que tange ao processo de ensino e aprendizagem, “¢ definido como um sistema de

trocas de informacdes entre docentes e alunos, que deve ser pautado na objetividade daquilo

que ha necessidade que o aluno aprenda” (Silva; Delgado, 2018, p. 40). Complementarmente,

Kubo e Botomé (2001) dizem que:

O processo ensino-aprendizagem & um nome para um complexo sistema de
interacBes comportamentais entre professores e alunos. Mais do que “ensino” e
“aprendizagem”, como se fossem processos independentes da acdo humana, ha os
processos comportamentais que recebem o nome de “ensinar’ e de “aprender”
(Kubo; Botomé, 2001, p. 1).

Segundo Brandao (1988) apud Silva e Delgado (2018, p. 43), uma das primeiras

concepcdes de educacdo surge na Grécia com a Paideéia, “que significa formagao completa do

homem, no sentido de educa-lo para a vida em sociedade”. Segundo Branddo (1988), o

objetivo primordial da educacéo ¢ orientar o desenvolvimento do homem, seu conhecimento e

forma-lo para se integrar a sociedade.

Para Silva e Delgado (2018), a finalidade do processo de ensino e aprendizagem € a

formagéo do aluno, capacitando-o e identificando as formas pelas quais a escola pode

propiciar o seu desenvolvimento. “O papel da escola é proporcionar, ndo somente que o aluno

aprenda a ler e a escrever, mas formar o aluno para o convivio, por meio de a educagdo mudar

o rumo da sociedade, pois a finalidade da escola € proporcionar e desenvolver o aluno de
forma integral” (Silva; Delgado, 2018, p. 45).
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Lib&neo (1990) por sua vez define que:

Podemos sintetizar dizendo que a relagdo entre ensino e aprendizagem ndo €
mecénica, ndo € uma simples transmissdo do professor que ensina para um aluno
que aprende. Ao contrario, é uma relacdo reciproca na qual se destacam o papel
dirigente do professor e a atividade dos alunos.
O ensino visa estimular, dirigir, incentivar, impulsionar o processo de aprendizagem
dos alunos (Libanéo, 1990, p. 90).

Feita a sintese sobre os processos de ensino e aprendizagem, passemos ao

entendimento das competéncias tecnoldgicas digitais de professores e alunos na atualidade.

2.7 Competéncias tecnologicas digitais para professores e alunos do século XXI

Silva (2016, p. 130) define competéncia tecnoldgica como a utilizacdo das TIC
(Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo) para o aprendizado, autodesenvolvimento e
participacdo na sociedade. Gutiérrez (2011) apud Costa, Yavorski e Campos (2021) tém

como:

O conjunto de valores, crengas, conhecimentos, capacidades e atitudes para utilizar
adequadamente as tecnologias, incluindo tanto os computadores como os diferentes
programas e Internet, que permitem e possibilitam a busca, o0 acesso, a organizagéo e
a utilizacdo da informagdo a fim de construir conhecimento (Gutiérrez, 2011, p. 21,
apud Costa; Yavorski; Campos, 2021, p. 52).

Silva (2016) explica que Krumsvik (2011) criou um modelo para as competéncias
tecnoldgicas digitais, dividido em quatro componentes basicos: habilidades tecnoldgicas
béasicas, competéncia didatico-tecnoldgica, estratégias de aprendizagem e formacdo digital.
Conforme o autor, as habilidades tecnologicas basicas abrangem as habilidades informaticas e
0 uso basico da internet como forma de acesso a comunicacdo. A competéncia didatico-
tecnoldgica configura a relagdo entre a prética e a teoria no uso da tecnologia na educacéo. Ja
nas estratégias de aprendizagem, “o professor deve ser capaz de perceber como o aprendiz
pode se beneficiar dos recursos que esse meio fornece para atender as suas demandas
especificas” (Silva, 2016, p. 131). A formacdo digital trata como a formacéo e a educagédo
foram influenciadas pela revolugdo digital e “diz respeito ao desenvolvimento da identidade
digital formada por meio das competéncias éticas, do uso critico dos recursos e das
implicacdes sociais da vida em uma sociedade e uma escola digital” (Silva, 2016, p. 131).

Costa, Yavorski e Campos (2021, p. 49) entendem que 0 conceito de competéncia

digital abrange criatividade, conhecimento e atitudes necessarias para usar as midias digitais
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em prol da aprendizagem e da sociedade. Ja para Fernandes (2015), as competéncias digitais
implicam:
no conhecimento de hardware e de eletrbnica, utilizagdo do computador, de
dispositivos moveis e aplicagbes do office, uso de informética, multimidia e midias
sociais, pesquisa de informacao, criagdo de sitios na web, manutencdo de sistemas
informaticos, questfes pedagégicas e formacdo de disciplinas especificas
(Fernandes, 2015, p. 157).

Logo, Fernandes (2015) também entende que a tecnologia digital esta presente nos
processos e produtos atrelados aos conhecimentos advindos da eletronica, da microeletronica
e das telecomunicacdes. Essas tecnologias encontram-se em constante transformacdo e néo
sdo tecnologias materializadas por maquinas e equipamentos e sim, materializadas
virtualmente, tendo como principal matéria-prima a informacao.

Costa, Yavorski e Campos (2021) conceituam competéncias digitais no ambito
educacional como a aprendizagem, adaptacdo e aplicacdo da TIC pelo profissional da
educacdo em suas atividades laborais e académicas. Essa competéncia se constitui em uma
acao produtiva que utiliza ferramentas apropriadas, em um conjunto de saberes que abarcam a
intelectualidade técnico-profissional, comportamental, ética e politica, objetivando melhorar a
qualidade do processo de ensino e aprendizagem.

Silva (2016) define competéncia tecnoldgica como a habilidade no uso da tecnologia e
a consciéncia de suas implicacfes para a educacao e a formacdo digital dos aprendizes. Além

disso, para o autor:

(...) os professores se distinguem de outros usuarios da tecnologia por seu foco na
educacdo e que eles serdo modelos para seus alunos em relagcdo ao uso dos recursos
tecnoldgicos nesse campo. Ha uma dimenséo dupla na competéncia do professor:
eles devem saber usar e saber ensinar como se usa, de forma alinhada a concepcéo
educacional (Silva, 2016, p. 131).

Fernandes (2015) discorre que, nos dias atuais, em nossa sociedade, ndo ha como
dissociar a ideia de pensar educacdo sem o uso efetivo da convergéncia digital (entendida
como a utilizacdo de infraestrutura de tecnologia de telecomunicacfes para prover servicos),
ja que essa infraestrutura tecnoldgica apresenta um significativo potencial para a producéo de
informacdo e conhecimento, para a gestdo de conhecimento e para contribuir com a
comunicacdo entre professores, alunos e demais integrantes da comunidade escolar, bem
como auxiliar, motivar e dinamizar a aprendizagem.

Coutinho e Lisboa (2011) acrescentam que, além de o professor na atualidade ter de

aprimorar suas competéncias tecnoldgicas digitais, como, por exemplo, navegar na internet ou
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dominar habilidades no manuseio de algum software, deve, sobretudo, possuir competéncia
pedagogica aliada ao uso da tecnologia. Santos e Rudnik (2022, p. 4), descrevem que a
incluséo tecnoldgica ndo pode ser desconsiderada pela escola, ja que esta presente na rotina
diaria dos alunos bem como dos professores.

Moura (2016), reforca que é fundamental que o professor desenvolva competéncias
tecnoldgicas digitais em seus alunos para facilitar o processo de ensino e aprendizagem e
potencializar o aproveitamento de uma metodologia proposta. O autor acredita que os alunos
ndo possuem familiaridade no uso das tecnologias digitais, enfrentando, assim, barreiras no
aprendizado, e menciona ainda a existéncia do Programa Nacional de Inclusdo Digital, do
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Informagdo, que tem como intuito “proporcionar a
populacdo menos favorecida o acesso a tecnologia da informacéo, capacitando jovens para o
mercado de trabalho, bem como trabalhadores em praticas relacionadas com a informatica”
(Moura, 2016, p. 23). Moura (2016), menciona sobre os diferentes aspectos a serem

considerados em um aluno que tem o ensino mediado pelo uso da tecnologia:

Respeitar o ritmo individual dos alunos, sua experiéncia de vida, seu contexto
socioecondmico, interesses pessoais, expectativas profissionais sdo aspectos que
devem ser contemplados na producdo de materiais e atividades voltados a educacao
mediados por tecnologia, uma vez que esses critérios sdo condizentes com os Pilares
da Educacdo para o Seculo XXI proposto pela UNESCO (Moura, 20186, p. 28).

O autor propde como solucdo para a realidade individual dos alunos e os desafios a
serem superados pelas instituicbes de ensino o chamado blended learning, ou seja, “a
utilizacdo bem orientada de recursos digitais em sala possibilita um aprendizado cada vez
mais personalizado, dindmico e amplo para os estudantes” (Moura, 2016, p. 31).

Por fim, Fernandes (2015) menciona a orientacdo da Organizacdo das Nagdes Unidas
para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) para a criagdo de um contexto educacional
solido. Nesse sentido, para a UNESCO, o uso das tecnologias digitais pode auxiliar os alunos
a adquirir as competéncias necessarias para se tornarem: requerentes, analisadores e
avaliadores de informacéo; solucionadores de problemas e tomadores de decisdo; usuarios
criativos e eficazes de ferramentas de produtividade; comunicadores, colaboradores, editores

e produtores; e cidaddos informados, responsaveis e capazes de contribuir para a sociedade.
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2.8 Tecnologias digitais em sala de aula: conceitos e utilizagdes

A sociedade que se configura no seculo XXI é formada por pessoas que estdo cada vez
mais conectadas a internet em virtude do rapido avanco das tecnologias e do acesso a cultura
das midias virtuais. Nesse contexto, surgiram novas formas de rela¢cdes humanas, baseadas em
modelos digitais que influenciam a forma de pensar e viver, conforme Coutinho e Lisboa
(2011).

As TDIC sdo uma das mais utilizadas na atualidade no ambito das competéncias
tecnoldgicas digitais no contexto da educagdo. Consoante Costa, Yavorski e Campos (2021),
o uso das TDIC:

na educacdo, possibilita 0 acesso as informac6es de forma rapida, simples, e ao
professor utilizd-la como um instrumento metodolégico a mais para apoiar 0
processo de ensino e aprendizagem, e aos alunos expandir seus conhecimentos ao ter
acesso rapido e simples as informacdes (Costa; Yavorski; Campos, 2021, p. 49).

Para Costa, Yavorski e Campos (2021), as TDIC no contexto educacional sdo
importantes em todos 0s segmentos: presencial, a distancia, publico e privado. Além disso,
permitem o trabalho pedagdgico, bem como a aprendizagem dos alunos, dentro e fora da sala
de aula. Para os autores:

[...] sua utilizacdo deve ser a de um instrumento facilitador do processo de ensino e
aprendizagem, que possibilita ao aluno o acesso ao conhecimento por meio de uma
multiplicidade de fontes de informagdo. Sendo assim, as TIC assumem o papel de
instrumentos pedagdgicos ao facilitar 0 acesso aos conhecimentos promovendo
ferramentas e ambientes de aprendizagem. Nesse aspecto, 0 marco da complexidade
e da transdisciplinaridade, a tecnologia acolhe todos os paradigmas educativos do
século XXI e oferece opgdes tedrico-metodoldgicas para todos os niveis educativos
(Costa; Yavorski; Campos, 2021, p. 52).

Os autores complementam que:

no caso das TIC, dada a rapidez com que entra nas salas de aula e na vida dos
estudantes, a necessidade de actualizacdo é ainda mais intensa, pois todos os dias
existem novas ferramentas, aplicativos e, portanto, novas maneiras de ensinar. No
entanto, além do conhecimento tecnol6gico considerado técnico, relacionado a
propria tecnologia, existe a atitude de ensino em relacéo a essas novas demandas
(Costa; Yavorski; Campos, 2021, p. 57).

Costa, Yavorski e Campos (2021), afirmam que as TIC se configuraram nas Gltimas
décadas como um motivo de transformagdo em muitos aspectos da a¢do do ser humano.

Bruzzi (2016), discorre que o impacto das TIC na educagdo faz surgir novas modalidades,

sendo elas: “formais, informais, individuais ou coletivas, de natureza autodidata ou sob a
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tutela de instituicGes de ensino; em formato presencial, hibrido, ou totalmente mediado por
tecnologias digitais, desenhando um novo cenério para a educacao” (Bruzzi, 2016, p. 476).
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) menciona a existéncia de TIC nas

competéncias especificas de linguagens:

6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo
as escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias,
produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e
coletivos (Brasil, 2018, online).

Costa, Yavorski e Campos (2021) destacam que as finalidades, metodologias, papéis e
recursos digitais, nos Gltimos tempos, tém sido repensados a medida que maquinas, redes
eletronicas e tecnologias modveis crescem nos ambientes de aprendizagem tradicionais,
fazendo surgir, assim, novos conceitos e praticas nos sistemas informatizados, ambientes
hipermidia e comunidades virtuais de aprendizagem.

Jonassen (2007) apud Bruzzi (2016, p. 476), considera que “a utilizagdo significativa e
critica de computadores e recursos digitais contribuem para a construcdo e apropriacdo de
conhecimentos dos sujeitos, ao permitir que professores e alunos possam compreender melhor

sua realidade para transforméa-la”. Para Bruzzi (2016):

Uma tecnologia educacional como o computador ou a internet, por meio do recurso
de redes interativas, favorece novas formas de acesso a informacéo e a comunicagdo,
e amplia as fontes de pesquisa em sala de aula, criando novas concepg¢des dentro da
realidade atual, abrindo espaco para a entrada de novos mecanismos e ferramentas
que facilitem as ligagdes necessarias afim de atender ao novo processo cognitivo do
século XXI (Bruzzi, 2016, p. 480).

Segundo Coutinho e Lisboa (2011), tem-se “Uma nova era que oferece multiplas
possibilidades de aprender, em que o0 espaco fisico da escola, tdo proeminente em outras
décadas, neste novo paradigma, deixa de ser o local exclusivo para a construcdo do
conhecimento e preparagdo do cidaddo para a vida ativa” (Coutinho; Lisboa, 2011, p. 5).

Bruzzi (2016), destaca as diferentes habilidades e formas de aprender que cada aluno
possui, isto €, cada aluno tem uma inteligéncia predominante que interfere diretamente em sua
maneira de aprender. “As pessoas aprendem diferentemente umas das outras, alguns podem
aprender pela curiosidade, pelo manuseio, individualmente, outros necessitam de um suporte
para obter melhores resultados em sua aprendizagem” (Bruzzi, 2016, p. 480). Acrescentam

Amaral e Guerra (2020):
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Afirmar que os aprendizes sdo distintos significa dizer que eles aprendem por
caminhos diferenciados. Nessa perspectiva, o processo educativo ndo pode oferecer
uma rota Unica de aprendizagem para todos. A diversificacdo das praticas
pedagdgicas e dos recursos didaticos favorece a construcdo de um processo de
aprendizagem personalizado, que possibilita a cada um colocar em jogo o jeito
préprio de aprender. Assim, a estrutura cerebral de cada aprendiz pode ser melhor
mobilizada e o desenvolvimento das competéncias sera potencializado (Amaral;
Guerra, 2020, p. 59).

Por fim, Coutinho e Lisboa (2011) ressaltam os imensos desafios impostos as escolas
pela nova sociedade que esta se formando. De acordo com o0s autores, 0s principais atores da
educacdo deverdo ser capazes de desenvolver nos estudantes competéncias para imergir e
interagir em um mundo globalizado, altamente competitivo, que prioriza ser flexivel e
criativo, com a habilidade de encontrar solucdes inovadoras e a capacidade de compreender 0

ensino e a aprendizagem como um processo em constante mudanca.

2.9 Principais Tecnologias Digitais da Informagdo e da Comunicagéo utilizadas em sala

de aula nos dias atuais

Os autores Patricio e Gongalves (2010) discorrem que nos dias atuais, a evolucdo da
internet ja chegou a Web 3.0 (terceira geracdo da internet). Na Web 2.0 tivemos o surgimento
de ferramentas e aplicacbes online, com recursos cada vez mais interativos e colaborativos,

em especial as redes sociais. Acrescentam Grossi, Borja e Moraes (2018):

O surgimento das redes sociais, bem como sua expansdo, ocorrera devido as rapidas
e expressivas transformacfes propiciadas pelo manuseio das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao (TDICs) responsaveis pela produgdo de novas formas de
interacdo e organizagdo em diversos contextos sociais, politicos e culturais. A
apropriacdo social de dispositivos ipods, ipads, tablets, smartphones, cameras
digitais, dentre outros diversos recursos e aplicativos das TDICs, em especial a partir
da Web 2.0, como os blogs, as redes sociais digitais e wikis, vém influenciando,
determinando (re)configuracdes e redefinindo padrdes sociais essenciais para a atual
organizacdo da sociedade (Grossi; Borja; Moraes, 2018, p. 211-212).

Santos e Rudnik (2022), conceituam as redes sociais como “lacos ou teias que
interligam os individuos uns aos outros, desde niveis mais basicos como niveis mais
complexos. Isso possibilita a conexdo entre diferentes individuos, criando lacos conforme
interesses em comum” (Santos; Rudnik, 2022, p. 10). Para os autores, as redes sociais sao
composta por dois elementos: “os autores, que podem ser pessoas ou grupos, € as conexoes,
que sdo geradas a partir das interacdes realizadas pela conexdo com a internet” (Santos;

Rudnik, 2022, p. 10), e “se voltando essencialmente para as producdes de recursos online,
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como postagens, curtidas, compartilhamentos e divulga¢des” (Santos; Rudnik, 2022, p. 10).
Para Grossi, Borja e Moraes (2018):

Existem varios sites de diversos formatos que ndo aparentam ser uma rede social,
por isso pode-se dizer que uma rede social digital é um servigo de internet que
permite aos usuarios construir um perfil publico ou semipUblico dentro de um
sistema limitado, articular outros usuarios com quem estabelecem ligacGes e ver a
sua lista de ligacdes com outros usuarios dentro do sistema (Grossi; Borja; Moraes,
2018, p. 215).

Conforme Pereira (2021), as redes sociais sdo TIC muito utilizadas no cenério
educacional e, segundo Patricio e Gongalves (2010), devem ganhar énfase nos processos
didatico-pedagdgicos, j& que atraem a concentracdo dos jovens alunos. Nos dizeres de Grossi,
Borja e Moraes (2018):

Percebe-se que tem aumentado cada vez mais o envolvimento das pessoas com as
redes sociais, e essas estdo presentes em todos os campos do saber humano, desde a
matematica, a fisica, a biologia, as variadas ciéncias humanas até as humanidades,
tais como a literatura e as artes.

Portanto, esse envolvimento pode ser observado em todos os segmentos da
sociedade, destacando-se a educagdo, que precisa incorporar nas suas préaticas
pedagogicas as tecnologias digitais e suas potencialidades como, por exemplo, 0 uso
das redes sociais com seus aplicativos como objetos de aprendizagem nas mais
diversas disciplinas curriculares (Grossi; Borja; Moraes, 2018, p. 213-214).

No entendimento dos autores Patricio e Gongalves (2010):

As tecnologias Web permitem aos professores definir estratégias pedagogicas
inovadoras que incluam utilizacdo de software social como ferramentas de trabalho
de modo a flexibilizar os contextos de aprendizagem, individuais e cooperativos, a
ensinar alunos a aprender no ciberespago, a pensar, a cooperar, a partilhar e a
construir o seu prdprio conhecimento (Patricio; Gongalves, 2010, p. 593).

Para a compreensdo do termo ciberespaco, Junior e Zacariot (2020) definem-no como
o “resultado do surgimento da internet e destaca que tal espaco implica tanto a infraestrutura
material quanto as informagGes que nele se encontram e circulam, e também os individuos

que se relacionam, consomem e produzem as informagoes dessa rede” (Junior, Zacariot, 2020,

p. 266). Para Pierre Lévy (2010):

O ciberespaco (que também chamarei “rede”) ¢ o novo meio de comunica¢do que
surge da interconexddo mundial de computadores. O termo especifica ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informac@es que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam
esse universo (Lévy, 2010, p. 17).

Na cultura digital:
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é possivel apontar a utilizacdo do telefone celular dentro do ambiente escolar. Em
um mundo onde a informac&o esta literalmente na palma da méo, é preciso somente
que se tenha acesso a um smartphone e conexdo com a internet, para que seja
possivel realizar diversos tipos de pesquisas e interagdes (Santos; Rudnik, 2022, p.
6).

Comecando pelo WhatsApp®, que se tornou parte do cotidiano de professores e
alunos, “¢ um aplicativo que permite gratuitamente a troca de mensagens pelo celular, onde os
Seus usuarios podem criar grupos, enviar mensagens com imagens, videos, audios, entre

outros formatos de arquivo” (Machado et al., 2023, p. 11). Complementando:

é um aplicativo para smartphones e tablets, contando também com uma versdo web
(https://web.whatsapp.com), que funciona em diversas plataformas como 10S,
BlackBerry, Android, Windows Phone etc. Esse aplicativo permite o envio de
mensagens de texto, dudios, fotos, videos e contatos de celular para outro, através da
rede de Internet, permitindo ainda a criacdo de grupos com capacidade de até 256
membros (Pereira; Junior; Leite, 2021, p. 267).

De acordo com Pereira, Junior e Leite (2021), este recurso tecnoldgico tem se tornado
um recurso didatico cada vez mais influente e presente em sala de aula, em razdo de sua
versatilidade, popularidade, agilidade, facilidade, e alta eficiéncia na propagacéo,
interatividade e compartilhamento das informagdes e dados, considerando-o ainda como um
canal para disponibilizacdo de materiais educativos e desenvolvimento da autonomia dos
alunos. Machado et al. (2023) acrescentam a facilidade de operacionalizagéo, o baixo custo, a
livre e instantdnea comunicacdo entre professor e aluno e entre os préprios discentes bem
como, a abrangéncia territorial e de usuarios, incluindo todas as faixas etarias. Santos e
Rudnik (2022) acrescentam a gratuidade do servico que o aplicativo oferece, além do
compartilhamento de midias ser em tempo real. Para entendimento do termo midia, Setton

(2015) descreve ser:

[...] todo o aparato simbdlico e material relativo a producdo de mercadorias de
carater cultural. Como aparato simbdlico, considero o universo das mensagens que
sdo difundidas com a ajuda de um suporte material como livros, CDs etc., a
totalidade de contelidos expressos em revistas em quadrinhos, nas novelas, nos
filmes ou na publicidade; ou seja, todo um campo da producéo de cultura que chega
até nos pela mediagdo de tecnologias, sejam elas emissoras de TV, radio ou internet
(Setton, 2015, p. 7).

“Um outro recurso do aplicativo WhatssAp que pode ser muito popular nas aulas de
pesquisa ¢ a criagdo de enquetes” (Machado et al., 2023, p. 12). Pereira, Junior e Leite (2021),
sugerem o aplicativo para a realizacdo de reunibes, trabalhos em grupo, debates entre

professores e alunos e atividades extraclasse, tendo sempre o professor como mediador nesse

processo.
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A respeito da rede social YouTube, conforme Janior e Zacariot (2020), é uma
plataforma de videos que permite aos proprios usuarios produzirem conteudo. Conforme os

autores, na época de sua criacao:

Um dos objetivos da plataforma era permitir o compartilhamento de videos pela
internet, por meio de uploads e publicacdo pelos préprios usuérios, os quais
poderiam ser vistos por streaming, sem a necessidade de conhecimento técnico
aprofundado, bem como por meio dos recursos de software e hardware disponiveis
ao usuario (Junior; Zacariot, 2020, p. 265).

Com relagdo ao uso voltado para a aprendizagem, os autores acrescentam que “pode
ser pensado ndo sé a partir da ideia com as midias, mas também da educagdo para as midias”
(Junior; Zacariot, 2020, p. 266). Os autores também veem no professor o papel de orientacao
e mediacdo no processo de uso do YouTube pelos alunos, como uma ferramenta facilitadora e
complementadora do aprendizado. Além disso, para os autores, em uma metodologia ativa,
ele poderia ser utilizado como ferramenta didatica em uma sala de aula invertida, por
exemplo, em que os alunos teriam acesso antecipado ao conteudo da aula.

O Instagram, nas palavras de Santos e Rudnik (2022), foi criado com o intuito de
gerar visualizagbes e compartilhamento de fotos, videos e demais informagdes com diferentes
circulos de ambientes virtuais, como familia, amigos e colegas de trabalho, entre outros. Para
0s autores essa rede social conecta os usuarios a partir da ideia de seguidores (followers), isto
é, 0 publico escolhe quais perfis de outros usuarios deseja se integrar e acompanhar as
postagens.

Os autores destacam o alto poder de sociabilidade do aplicativo em razdo das funcbes
de compartilhamentos, comentarios e curtidas nos posts de um usuario. “Além disso, o fato de
possuir a possibilidade das hashtags (#), que sdo comandos que agrupam imagens em um
mesmo grupo especifico, podem se tornar interessantes para 0S usuarios e para efetuar
publicagdes que se enquadrem em determinada categoria” (Santos; Rudnik, 2022, p. 19). No

Quadro 3, estdo elencadas as possibilidades proporcionadas por esta rede social:

Quadro 3 - Recursos e funcdes do Instagram

Recursos Funcdes

Visuais De acordo com os autores Santos e Rudnik (2022), os conteldos sdo compostos por
videos, fotos e textos.

Segundo Santos e Rudnik (2022), este recurso mostra em tempo real qualquer
atividade relacionada ao perfil de um usuério da rede social, como, por exemplo, as
marcacGes pelo nome (iniciadas pelo simbolo @), mencdes em publicacdes, entre
outras.

Notificacdes

Conforme os autores, 0 recurso necessita de conexdo com o GPS do celular do
usuario, detectando o local onde o individuo se encontra no momento da postagem ou
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Localizacdo permitindo que a imagem seja postada posteriormente com uma nova localizacéo.
Stories “publicacdes instantdneas de videos, imagens e outros conteudos que ficam
disponiveis para visualizacdo por um periodo de 24 horas” (Santos; Rudnik, 2022, p.
19).
Hashtags “s@o palavras-chave digitadas ap6s o simbolo de sustenido, representado por “#”,

utilizadas para identificar e agrupar temas similares” (Santos; Rudnik, 2022, p. 19).

“o emoji € um pictograma que utiliza uma figura para representar um determinado
elemento. Esse recurso possui um formato de barra de intensidade que possibilita

Emoji Slider avaliar o quanto os perfis que observaram os stories gostaram da publicagdo” (Santos;

Rudnik, 2022, p. 20).
Conhecido também como “caixinha de perguntas”, explicam os autores que esse
recurso permite que o dono do perfil crie um campo aberto para que outros usuarios

Perguntas . .
facam perguntas, que podem vir em formato de textos e/ou fotos (agrupadas na lista
de visualizacOes do dono do perfil).

Enquetes Para 0s autores, esse recurso possibilita duas ou mais opcdes de resposta.

Destaques Santos e Rudnik (2020) descrevem que sdo imagens e videos postados nos stories e

que podem ser fixados no perfil para tornar a visualizacdo permanente.

Transmissdo ao vivo | Para os autores, sdo exibidos videos em tempo real.

Direct Message Conforme o site!® do Instagram, este recurso serve para enviar mensagens privadas
com textos, fotos, publicacBes e stories a uma ou mais pessoas, permitindo criar um
didlogo entre 0s usuarios.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Conforme os autores, o professor, além de mediador, pode utilizar o Instagram para
potencializar os vinculos sociais entre os alunos. Esta midia digital pode ser usada para
auxiliar a maximizar as experiéncias de ensino em sala de aula. Santos e Rudnik (2022)

refletem que:

somos manipulados pelos algoritmos das redes sociais, e 0 aluno precisa aprender a
utiliza-las também para a aprendizagem significativa e questionadora, ndo somente
se preocupando com as postagens dos colegas, e os comentarios deles no Instagram.
A consciéncia do aluno deveria ter liberdade para suas préprias escolhas, ndo
deveriamos ser consumidores inconscientes das tecnologias, pois aquilo que temos
ndo poderia mostrar aquilo que somos, mas consumidores conscientes, onde
refletimos sobre a sociedade atual (Santos; Rudnik, 2022, p. 17).

Em consonancia com Patricio e Gongalves (2010), o Facebook “surge essencialmente
pelos comentarios a perfis, pela participacdo em grupos de discussdo ou pelo uso de
aplicagdes e jogos. E um espago de encontro, partilha, discussdo de ideias...” (Patricio;

Gongcalves, 2010, p. 594). Para as autoras Grossi, Borja e Moraes (2018):

No Brasil as redes sociais alcangaram, especialmente entre 0s jovens, enorme adesdo
nos ultimos anos, principalmente o Facebook, que ultrapassou o nimero de usuarios
de antigas redes, como por exemplo, o Orkut. Dados do Instituto Brasileiro de
Direito a Informatica (IBDI), de 2013, mostram que o Brasil possuia 76 milhGes de
usudrios cadastrados, assumindo o segundo lugar no ranking mundial em niimero de
usudrios da rede social (Grossi; Borja; Moraes, 2018, p. 212).

10 Disponivel em: https://www.instagram.com/. Acesso em: 08 jun. 2024.
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Reforcam os autores Patricio e Gongalves (2010) que esta rede social, além de ser um

canal de comunicagéo, € uma forma de os usuérios procurarem, partilharem ou aprenderem

sobre determinado assunto. Os autores veem em suas fungdes aspectos positivos como:

e ser uma ferramenta popular;

e ser facil de usar;

e ser Util para alunos, professores e funcionarios académicos;

e integrar diversos outros recursos em sua linha do tempo;

e acesso a diferentes servicos; e

e controle de privacidade (controle dos dados e informacgdes que o usuario escolhe

compartilhar).

Santos e Rudnik (2022), entendem que nessa cultura digital, em especial com as redes

sociais, professores e alunos podem enxerga-las como um importante motivador para um

curriculo pedagogico diferenciado que desperte maior

promovendo conectividade tanto dentro quanto fora da sala de aula.

interesse na aprendizagem,

Grossi, Borja e Moraes (2018) elaboraram o Quadro 4, apresentando diversas

alternativas de estratégias pedagdgicas que podem ser realizadas utilizando as ferramentas

disponiveis no Facebook:

Quadro 4 - Aplicagdes didaticas das principais ferramentas do Facebook

Estratégias

Estratégias Ff

B Caracteristicas Ferramentas
pedagogicas

-Trabalhos em grupo Permite criar lembretes de provas, | Evento

para o exercicios e reunides para os

desenvolvimento de

uma pesquisa escolar;

-Estudo dirigido;
-Phillips 66

membros do grupo.

Nt Caracteristicas Ferramentas
pedagogicas
- Praticas baseadas em | Permite postagens de matérias Albuns, fotos e
evidéncias; para pesquisas escolares. postagens
-Estudo de caso;
-Lista de discussio;
-Portifolio
- Discussoes e debates | Permite a comunicagio sincrona Bate Papo
em tempo real. entre alunos-professores e alunos-
- Estudo dirigido; alunos. Ajuda os alunos em suas
-Conversa com dividas em tempo real.
especialistas
convidados
- Debates / juri O aluno pode opinar rapidamente | Caixa curtir
simulado; sobre um contetido.

-Grupo de verbalizacio
e de observagio
(GVGO);

- Entrevistas

- Excursoes e visitas;
-Estudo dirigido

Os alunos e professores podem
encontrar as localizacoes de
lugares estudados em sala de aula
através do uso de mapas para
tracar rotas.

Geolocalizagio

- Solucio de
problemas;

- Busca de suposicoes;
- Lista de discussio

Marcar os alunos e professores
que estdo envolvidos em uma
atividade vista em sala de aula
para exemplificar as teorias.

Compartilhamen-

to e marcagoes

-Estudo dirigido;
- Brainstorming;

-Trabalho em grupos;

Grupo fechado que troca
informacoes apenas entre os
membros desse grupo.

Groups for school

- Disgussoes e debates; | Permite que os alunos discutam Debate
- Simpaosios; sobre os temas apresentados pelos
- Estudo de caso; professores e assim fixar o
- Estudo dirigido conteudo.
- Trabalho em grupo; Permite submeter arquivos para Documentos
- Estudo de textos download, bem como a criagio de
cientificos. documentos de texto
compartilhados.
- Levantamento de Levantar a opinido dos alunos e Enquetes

hipoteses;
- Busca de suposicoes;
- Lista de discussao

professores sobre um
determinado assunto, como por
exemplo, o contetido de provas e
exercicios.

-Phillips 66
- Aplica¢io do Os alunos e professores podem Hashtags
conhecimento com catalogar suas mensagens por
feedback; tematica e organizar suas
-Comparacio; informag6es com uma codificagio
-Obtencdo de dados com hiperligagoes.
organizados por
interesses comuns
- Painel; Lembretes de datas importantes Mural
-Plantio de davidas de provas, exercicio, mensagens
em geral e antncios. Postagens de
contetdos discutidos em sala de
aula.
-Portfolio; Permite aos alunos divulgarem Perfil
-Didrio reflexivo; seus dados pessoais, se
-Observacio apresentarem. Promove a

interacio.

Fonte: Grossi, Borja e Moraes (2018, p. 218-219).
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Diante das ferramentas digitais apresentadas, conforme os autores Santos e Rudnik
(2022), ndo restam davidas de que estas se tornaram potenciais auxiliadoras para o0 ensino.

Para os autores:

Fornecer o contato com as redes sociais para ampliar as metodologias de ensino
permite ao docente angariar possibilidades didaticas e estimular o desejo de
aprendizado dos alunos, visto que eles normalmente estdo conectados com o mundo
ao seu redor de forma virtual. Isso possibilita uma estratégia diferente que priorize a
aprendizagem segundo a realidade do aluno (Santos; Rudnik, 2022, p. 6).

Por fim, os autores asseguram que ndo podemos ficar limitados as ferramentas digitais,

mas € necessario saber o momento e o propdésito adequados para usa-las.
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CAPITULO 3: PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta a descricdo dos métodos, abordagens e técnicas que foram

utilizados para a realizacdo desta pesquisa de mestrado.

3.1 Natureza da pesquisa

Esta pesquisa de mestrado teve uma natureza basica, que, de acordo com Silva e
Menezes (2001), “objetiva gerar conhecimentos novos Uteis para o avango da ciéncia, sSem

aplicacdo pratica prevista. Envolve verdades e interesses universais” (Silva; Menezes, 2001,

p. 20).

3.2 Abordagem da pesquisa

A abordagem foi qualitativa. Yin (2016) a descreve como um “campo multifacetado
de investigagdo” e afirma que, “diferente de outros métodos das ciéncias sociais, praticamente
todo acontecimento da vida real pode ser objeto de um estudo qualitativo” (Yin, 2016, p. 25).

Godoy (1995) explica que:

Algumas caracteristicas basicas identificam os estudos denominados qualitativos.
Segundo esta perspectiva, um fendmeno pode ser melhor compreendido no contexto
em que ocorre e do qual é parte, devendo ser analisado numa perspectiva integrada.
Para tanto, o pesquisador vai a campo buscando captar o fenémeno em estudo a
partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas, considerando todos os pontos de
vista relevantes. Varios tipos de dados sdo coletados e analisados para que se
entenda a dindmica do fenémeno (Godoy, 1995, p. 2).

E, segundo Silva e Menezes (2001):

A pesquisa qualitativa considera que ha uma relagdo dindmica entre 0 mundo real e
0 sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade
do sujeito que ndo pode ser traduzido em ndmeros. A interpretacdo dos fendmenos e
atribuicdo de significados sdo basicos no processo qualitativo. Nao requer o uso de
métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de
dados e o pesquisador é o instrumento-chave. O processo e seu significado sdo 0s
focos principais de abordagem (Silva; Menezes, 2001, p. 20).

Portanto, para a realizacdo desta pesquisa, recorreu-se a abordagem qualitativa, ja que
a pesquisadora busca a compreensdao de um grupo social e, segundo Yin (2016), essa

abordagem tem como caracteristica representar as perspectivas e opinides dos participantes do

estudo.
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3.3 Tipo de pesquisa

A pesquisa, quanto aos seus objetivos, pode ser classificada como exploratdria,
descritiva ou explicativa. A proposta para esta pesquisa de mestrado foi o desenvolvimento de

forma descritiva. De acordo com Silva e Menezes (2001):

(...) a pesquisa descritiva visa descrever as caracteristicas de determinada populagio
ou fenbmeno ou o estabelecimento de relagdes entre varidveis. Envolve o uso de
técnicas padronizadas de coleta de dados: questionario e observacdo sistemética.
Assume, em geral, a forma de levantamento (Silva; Menezes, 2001, p. 21).

Para Gil (2002), a pesquisa descritiva:

Tém como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada
populagdo ou fendmeno ou, entdo, o estabelecimento de relagdes entre variaveis.
Sdo inameros os estudos que podem ser classificados sob este titulo e uma de suas
caracteristicas mais significativas estd na utilizacdo de técnicas padronizadas de
coleta de dados, tais como o questionario e a observagdo sistemética (Gil, 2002, p.
42).

Vergara (2000) complementa, dizendo que “a pesquisa descritiva expde as
caracteristicas de determinada populagdo ou de determinado fendémeno. Pode também
estabelecer correlacdes entre variaveis e definir sua natureza” (Vergara, 2000, p. 47). A autora
lembra que a pesquisa “ndo tem compromisso de explicar os fendmenos que descreve, embora

sirva de base para tal explicagao” (Vergara, 2000, p. 47).

3.4 Procedimento técnico

O procedimento técnico adotado foi um estudo de caso, o qual Godoy (1995)
caracteriza “como um tipo de pesquisa Cujo oObjeto € uma unidade que se analisa
profundamente. Visa ao exame detalhado de um ambiente, de um simples sujeito ou de uma
situagdo em particular” (Godoy, 1995, p. 25). E “uma categoria de investigagio que tem como
objeto o estudo de uma unidade de forma aprofundada, podendo tratar-se de um sujeito, de
um grupo de pessoas, de uma comunidade” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 60). Ainda, “consiste
no estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e
detalhado conhecimento” (Gil, 2002, p. 54). Trata-se, portanto, de uma estratégia de
investigacdo que, a partir da pesquisa de campo, possibilita a0 pesquisador examinar um

determinado fendbmeno minuciosamente.
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Johansson (2003) argumenta que o caso escolhido deve atender a trés premissas: ser
uma unidade funcional complexa, ser investigado em seu contexto natural e ser
contemporaneo. Assim, optou-se pelo curso de Engenharia de Computacéo, considerando que
ele atende as trés premissas mencionadas pelo autor. Adicionalmente, levando em conta o
prestigio e a tradicdo da instituicdo CEFET-MG, bem como a relevancia do curso no atual
contexto da era digital, entende-se a importancia de examinar esse contexto com mais
profundidade, a fim de melhor compreender o fendbmeno descrito nesta pesquisa.

Vale ressaltar que o estudo de caso foi realizado no CEFET-MG, campus Nova
Gameleira, em Belo Horizonte-MG, especificamente com os alunos da disciplina de Sistemas
Digitais para Computacdo. A escolha dessa disciplina deve-se ao fato de ela pertencer a grade
currilar do 2° periodo do curso, por abordar de forma mais aprofundada as tecnologias
digitais, e por permitir que os alunos participantes da pesquisa, ao perceberem suas
inteligéncias multiplas desde o inicio da trajetoria académica, possam melhor utilizar e se
apropriar das tecnologias digitais como uma ferramenta educacional, tanto dentro quanto fora

da sala de aula.

3.5 Universo da pesquisa

O universo foi composto pelos alunos participantes da pesquisa, a partir de 18 anos de
idade, pertencentes a disciplina de Sistemas Digitais para Computacdo, matriculados nos 2° e
3° periodos do curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do CEFET-MG, com 37

alunos.

3.6 Instrumento de coleta de dados

Sobre o instrumento de coleta de dados, aplicou-se aos participantes da pesquisa, um
questionario online!! em formato de formulario eletronico, na plataforma Google Forms,
disponivel gratuitamente na web, que permite a criagdo, edicdo e compartilhamento de
formularios online. Optou-se por esse recurso devido a facilidade de acesso, simplicidade no
uso, disponibilidade e compatibilidade com varios navegadores e dispositivos. Gil (2008)

define o questionario como:

1 0 modelo de questionario encontra-se no Apéndice B desta dissertacdo de mestrado.
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A técnica de investigagdo composta por um conjunto de questdes que sao
submetidas a pessoas com o propdsito de obter informagdes sobre conhecimentos,
crengas, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiragdes, temores,
comportamento presente ou passado etc. Os questionarios, na maioria das vezes, sdo
propostos por escrito aos respondentes. Costumam, nesse caso, ser designados como
questionarios auto-aplicados. Quando, porém, as questdes sdo formuladas oralmente
pelo pesquisador, podem ser designados como questionarios aplicados com
entrevista ou formulérios (Gil, 2008, p. 140).

Conforme o Apéndice B desta dissertacdo de mestrado, a estrutura do questionario foi
composta por 28 perguntas. As primeiras abordaram o perfil dos participantes da pesquisa,
enquanto a segunda parte tratou das inteligéncias maltiplas dos alunos que participaram da
pesquisa, a terceira, do uso de tecnologias digitais pelos participantes, e a quarta parte, sobre
as estratégias pedagdgicas utilizadas pelos professores.

Segundo Prodanov e Freitas (2013), a linguagem do questionario deve ser direta e
simples, para que o participante compreenda com clareza o que esta sendo perguntado. Nesse
sentido, a estrutura do questionario inclui tanto questdes de multipla escolha quanto questdes
dissertativas.

Quanto ao retorno dos questionarios, foi necessario verificar a questdo da amostra.
Para Gil (2008), a amostra ¢ um “subconjunto do universo ou da populagdo, por meio do qual
se estabelecem ou se estimam as caracteristicas desse universo ou populagdo” (Gil, 2008, p.
90).

Quanto ao nimero de participantes da pesquisa, vale informar que o total de alunos
que cursaram a disciplina foi de 37. Buscou-se alcancar 100% de respostas aos questionarios;
entretanto, a autora desta pesquisa de mestrado dependeu da aceitagdo dos participantes em
responder ou ndo ao questionario online. Logo, é necessario considerar que o total de
respostas pode ndo ser atingido, tendo sido obtido o retorno de 19 respostas (51,3% dos
alunos).

Vale detacar que, antes da aplicacdo, o referido questionario foi devidamente
encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do CEFET-MG. A pesquisa foi
submetida via Plataforma Brasil para andlise do CEP. Apés a avaliacdo, a pesquisa foi
aprovada sob o nimero do parecer CAAE (Certificado de Apresentacio de Apreciagio Etica)
6.812.430, no dia 8 de maio de 2024. Destaca-se, ainda, que o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) foi enviado aos participantes antes do inicio do envio do questionario, e
0s nomes dos participantes da pesquisa foram preservados para evitar quaisquer situagdes que

pudessem causar constrangimento ou acarretar algum prejuizo.
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Ressalta-se, também, que como instrumento de coleta de dados foi utilizado um
questionario online, em formato de formulério eletrénico, na plataforma Google Forms, cujo
link foi enviado para os e-mails (fornecidos pela professora da disciplina) em maio e junho de
2024 a todos os participantes da pesquisa. O questionario ficou disponivel para acesso por um
periodo de 30 dias. Os dados obtidos do questionario foram analisados visando encontrar uma
resposta para o questionamento desta pesquisa, seguindo entdo, a categorizacdo das respostas
de mdltipla escolha e dissertativas. O processo para organizacdo dos dados foi realizado da
seguinte forma:

1- para as perguntas de multipla escolha, optou-se, na maioria delas, pela elaboracdo de
graficos com os percentuais correspondentes a cada pergunta;

2- para as perguntas dissertativas, apds a leitura, foram elaborados quadros com as
observacdes de cada participante.

Os resultados da anélise do questionario foram organizados e divididos em quatro
categorias: a primeira, aborda o perfil dos participantes da pesquisa; a segunda, sobre como os
participantes perceberam suas inteligéncias multiplas; a terceira, sobre como os participantes
utilizaram as tecnologias digitais; e a quarta, sobre as estratégias pedagdgicas que foram

utilizadas pelos professores. As etapas ocorreram nos meses de junho, julho e agosto de 2024.

3.7 Aspectos éticos da pesquisa

Esta pesquisa de mestrado foi desenvolvida de acordo com as orienta¢fes do Programa
de Pos-Graduacdo em Educacdo Tecnologica (PPGET) e a Norma Operacional n® 001/2003
do Conselho Nacional de Saude (CNS). Nesta se¢éo, sdo apresentadas as garantias éticas e as
formas de efetivacdo da liberdade de participacdo, da integridade dos participantes da
pesquisa, e da preservacdo dos dados que possam identificar os participantes, resguardando a
privacidade, o sigilo e a confidencialidade.

Os aspectos éticos da pesquisa envolvem a participacdo de seres humanos, e que
somente foi iniciada apds o resultado de aprovacgéo ética do Sistema CEP-CONEP, por meio
do Comité de Etica em Pesquisa do CEFET-MG.

O estudo de caso foi realizado por meio de questionario online, nos quais 0s
participantes foram convidados a responderem as perguntas. Os participantes foram
convidados por e-mail e WhatsApp de forma individualizada, tendo sido apresentado o TCLE

para a sua aprovacao e o esclarecimento de eventuais duvidas que pudessem surgir.
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Como critérios de inclusdo dos participantes, foram escolhidos todos os 37 alunos,
com idade igual ou superior a 18 anos, alguns matriculados no 2° periodo e outros no 3°
periodo, frequentando a disciplina de Sistemas Digitais para Computacdo (tanto a parte
tedrica quanto a pratica), que integra a grade curricular do 2° periodo do curso de graduacédo
em Engenharia de Computagdo do CEFET-MG, com todos os alunos matriculados
especificamente no curso de graduagdo de Engenharia de Computacdo do CEFET-MG, no
campus Nova Gameleira, visto que justamente é esta disciplina da grade curricular do curso,
em que sdo abordadas de forma mais aprofundada as tecnologias digitais. Inclusive pela
disciplina pertencer ao inicio do curso, a pesquisa poderia contribuir para que os participantes,
desde o inicio da trajetdria académica, percebessem suas inteligéncias multiplas e as
utilizassem de forma direcionada as ferramentas educacionais tanto dentro quanto fora da sala
de aula. Como critérios de exclusdo dos participantes, foram considerados: alunos com menos
de 18 anos de idade, alunos que ndo estivessem matriculados no 2° ou 3° periodos do curso de
graduacdo em Engenharia de Computagdo do CEFET-MG, alunos que ndo pertencessem ao
curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do CEFET-MG, alunos faltosos na época
da realizacdo da pesquisa, aqueles sem acesso a internet e 0s que ndao possuiam um endereco
eletronico (e-mail).

O participante da pesquisa teve acesso ao TCLE antes de responder ao questionario
online. A aprovacao foi considerada no momento em que o participante iniciou a resposta.
Apds essa etapa, 0 participante da pesquisa teve a possibilidade de esclarecer davidas com o
responsavel pela pesquisa e continuou tendo acesso ao TCLE, que foi enviado por e-mail,
sendo informado ao participante sobre a importancia de guardar o arquivo. Toda informacéo
solicitada ao participante foi apresentada somente apos o fornecimento do consentimento.

A participacdo na pesquisa foi voluntéria, e 0 acesso ao questionario online foi feito
pelos mesmos dispositivos usados para acessar 0 TCLE. Em uma dimensdo imaterial, a
pesquisa estimula uma reflexdo sobre a trajetdria educacional, podendo gerar o risco de
lembrangas desagradaveis, constrangimentos, incémodos ou desconfortos causados por
experiéncias negativas no processo aprendizagem. Além disso, devido ao desenvolvimento da
pesquisa no ambiente virtual, existe a possibilidade de danos ocasionados pela exposicdo a
tela, pela manipulacao de tecnologias digitais e um baixo risco de exposicao de dados.

Esclarece-se que a participagdo na pesquisa ndo causou riscos ou danos e foi
voluntaria na dimensao material do participante.

Em uma dimensédo imaterial, a pesquisa pode evocar pensamentos sobre o percurso de

aprendizagem do aluno participante da pesquisa, gerando o risco de mas lembrancas,
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constrangimentos, incobmodos ou desconfortos causados por experiéncias negativas em sua
trajetoria educacional. Como medidas preventivas para possiveis danos imateriais, 0
questionario apresenta poucas questdes, com perguntas claras e objetivas relacionadas ao
processo de aprendizagem, buscando respostas mais fidedignas, alem dos direitos previstos
nas Resolugdes CNS n° 466, de 12 de dezembro de 2012, e n° 510, de 07 de abril de 2016. De
maneira geral, o grau de risco apresentado nas respostas dos alunos participantes da pesquisa
é baixo.

Visando uma maior seguranca dos dados, ap0s a resposta ao questionario, foi realizado
0 download dos dados coletados para um dispositivo eletronico local, apagando-se os
registros em qualquer plataforma virtual, ambiente compartilhado ou nuvem. Foi apresentada
ao participante a possibilidade de ndo responder a qualquer questdo do questionario sem a
necessidade de justificativa, bem como a possibilidade de retirar seu consentimento a
qualquer momento. Houve, por fim, o compromisso publico de divulgar os resultados aos
participantes da pesquisa (mediante solicitacdo) e de encaminha-los para publicacdo e acesso

por toda a sociedade.
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CAPITULO 4: APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, apresentam-se os dados coletados e suas respectivas analises, seguindo
0s procedimentos metodoldgicos e as etapas de pesquisa descritos no capitulo 3 desta
dissertagéo de mestrado.

Ap0s o envio do questionario aos 37 participantes, obteve-se 19 participantes, o que
equivale a 51,3% de retorno. Infere-se que, em razdo da suspensdo temporaria das atividades
do CEFET-MG durante o periodo abrangido por esta pesquisa e da impossibilidade de um
contato presencial com os participantes, o nimero de respostas ndo foi maior. Ainda assim, o
retorno foi significativo e contribuiu para a analise a que este estudo se propds.

Os dados obtidos do questionario e a respectiva analise foram agrupados e divididos
em quatro categorias: a primeira, sobre o perfil dos participantes; a segunda, sobre como o0s
alunos que participaram da pesquisa percebiam suas inteligéncias multiplas; a terceira, sobre
como os participantes utilizavam as tecnologias digitais; e a quarta, sobre as estratégias
pedagdgicas utilizadas pelos professores, em conformidade com os objetivos desta pesquisa
de mestrado, a saber: 2) relacionou os tipos de inteligéncia com as tecnologias digitais; 3)
identificou quais sdo as multiplicidades de inteligéncias que os alunos participantes percebiam
ter; 4) levantou quais tecnologias digitais os alunos participantes utilizaram em seus processos
de aprendizagem; 5) listou, para cada tipo de inteligéncia, estratégias pedagdgicas que possam
vir a ser utilizadas para potencializar o processo de aprendizagem, envolvendo a utilizacéo de

tecnologias digitais.

4.1 Perfil dos alunos participantes

Quanto a distribuigéo dos participantes da pesquisa em relacao a faixa etaria, os dados
apontam para um grupo de jovens com 94,7% de 18 a 24 anos e 5,3% de 25 a 35 anos. Em
relacdo ao género, 78,9% se identificaram como do masculino, 36,8% se identificaram como
do feminino e 5,3% preferiram ndo se identificar.

A respeito da forma de ingresso no curso de graduacdo em Engenharia de
Computacdo, 100% dos participantes da pesquisa ingressaram pelo Sistema de Selecéo
Unificada (SiSU). Os principais motivadores dos participantes ao buscar o curso, conforme 0s
dados retirados do Google Forms e apresentados no Gréfico 1, sdo: a vocagdo e 0 mercado de
trabalho:
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Gréfico 1 - Motivacdo dos participantes na escolha do curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo
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Outros
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Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

4.2 Percepcao dos participantes sobre suas inteligéncias multiplas

Perguntou-se aos participantes da pesquisa se ja procuraram entender quais Sao as
melhores maneiras pelas quais assimilam e aprendem os contetdos ministrados em sala de
aula, e 89,5% responderam que sim, ao passo que 10,5% responderam que néo,
demonstrando, assim, um interesse dos participantes da pesquisa em compreender seus
préprios processos de aprendizagem.

Neto et al. (2023) trazem algumas teorias da aprendizagem que reforgcam a concepgéo
do aluno como agente ativo em seu processo de ensino-aprendizagem. Ao mencionar a Teoria
Construtivista, afirmam que “O psicologo sui¢o Jean Piaget contribuiu significativamente
para a compreensdo do desenvolvimento cognitivo e a importancia da construcdo do
conhecimento pelos proprios estudantes” (Neto et al., 2023, p. 145). Os autores mencionam
também a Teoria Humanista de Carl Rogers, na qual “Sua abordagem, conhecida como
abordagem centrada no aluno, destaca a autonomia do estudante na construgdo de seu
conhecimento” (Neto et al., 2023, p. 145).

Para que os participantes pudessem responder as perguntas sobre a percepcao de suas
inteligéncias maltiplas, foi fornecida uma breve explicacdo escrita de cada um dos nove tipos,
fundamentados na Teoria das Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner, j& mencionada
anteriormente nesta dissertagdo de mestrado. Solicitou-se que enumerassem as inteligéncias
na ordem da mais predominante para a menos predominante, e, dos 19 participantes, as

inteligéncias mais apontadas, conforme expde os dados da Tabela 1, foram:
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Tabela 1 - Inteligéncias mais predominantes nos participantes

INTELIGENCIA(S)
LOGICO-MATEMATICA 18 RESPOSTAS
o | esosms
EXISTENCIALISTA 16 RESPOSTAS
VISUAL-ESPACIAL 15 RESPOSTAS
MUSICAL 14 RESPOSTAS

CORPORAL-CINESTESICA

LINGUISTICA 13 RESPOSTAS

NATURALISTA 12 RESPOSTAS

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

A partir dos dados da Tabela 1, pode-se inferir que a inteligéncia l6gico-matematica é
a mais presente entre 0s participantes.
Dos nove tipos de inteligéncia da Teoria, as mais utilizadas em sala de aula pelos

participantes, conforme os dados da Tabela 2, foram:

Tabela 2 - Inteligéncias mais utilizadas pelos participantes em sala de aula

LOGICO-MATEMATICA 18 RESPOSTAS
INTERPESSOAL 6 RESPOSTAS
VISUAL-ESPACIAL 5 RESPOSTAS
INTRAPESSOAL
LINGUISTICA 3 RESPOSTAS
EXISTENCIALISTA

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).
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Vale ressaltar que as inteligéncias corporal-cinestésica, naturalista e musical ndo foram
apontadas por nenhum dos participantes. Como justificativa para as escolhas das inteligéncias
mais utilizadas em sala de aula, alguns participantes mencionaram: l6gico-matematica, pois
esta é, via de regra, o tipo de inteligéncia mais requerido pelas matérias; interpessoal, para
lidar com colegas e professores; e visual-espacial, principalmente nas matérias de
programacao, para criar seus proprios codigos.

O autor Neto et al. (2023), j& mencionado nesta dissertacdo de mestrado, propdem a
Teoria de Gardner aliada ao uso de metodologias ativas para abarcar os diferentes tipos de
inteligéncia dos alunos no processo de aprendizagem: “os alunos tém diferentes formas de
aprender e de demonstrar competéncias. Metodologias Ativas podem ser adaptadas para
abordar essas diferentes inteligéncias, promovendo uma educacdo mais inclusiva e
personalizada” (Neto et al., 2023, p. 145). J& os autores Santos, Neves e Lopes (2019)
propdem o uso de dispositivos mdveis juntamente com a Teoria das Inteligéncias Multiplas

para contribuir de forma significativa no processo de aprendizagem:

O uso de aplicagdes mobile, quando voltadas para o aprendizado, pode contribuir
ainda através da possibilidade de oferecer uma forma de estudo diferenciada aos
usuarios, a partir da identificacdo de perfis de aprendizagem, fazendo uso do
conceito das mudltiplas inteligéncias apresentadas por Gardner (1994) (Santos;
Neves; Lopes, 2019, p. 333).

Das nove inteligéncias propostas por Howard Gardner, as mais utilizadas para

estudar, conforme os dados da Tabela 3, foram:

Tabela 3 - Inteligéncias mais utilizadas pelos participantes para estudar

INTELIGENCIA(S) QUANTIDADE
LOGICO-MATEMATICA 17 RESPOSTAS
VISUAL-ESPACIAL 9 RESPOSTAS
INTRAPESSOAL 8 RESPOSTAS
LINGUISTICA 4 RESPOSTAS
EXISTENCIALISTA 3 RESPOSTAS

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).
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Salienta-se que as inteligéncias corporal-cinestésica, interpessoal, naturalista e musical
ndo foram apontadas por nenhum dos participantes. Como justificativa para as escolhas das
inteligéncias mais utilizadas para estudar, foram mencionadas: a ldgico-matematica, para
resolucdo de problemas matematicos, bem como a fixacdo de férmulas e conceitos; a
linguistica para a parte tedrica da matéria, compreenséo e interpretacéo dos livros de estudo; a
intrapessoal, para gestdo das emocdes, atencdo, tempo de estudo, técnicas de estudo,
disciplina e dificuldades; e, por fim, a visual-espacial, para assimilacdo do contetdo
ministrado em sala de aula e videoaulas.

Das inteligéncias da Teoria de Gardner, as mais utilizadas pelos participantes para
explorar tecnologias digitais, de acordo com os dados informados pela Tabela 4, foram:

Tabela 4 - Inteligéncias mais usadas pelos participantes para explorar tecnologias digitais

INTELIGENCIA(S) QUANTIDADE
LOGICO-MATEMATICA 13 RESPOSTAS
VISUAL-ESPACIAL 8 RESPOSTAS
EXISTENCIALISTA 4 RESPOSTAS
INTERPESSOAL
LINGUISTICA 8 RESROSTAS
INTRAPESSOAL | 2 RESPOSTAS

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Vale evidenciar que as inteligéncias corporal-cinestésica, naturalista e musical nédo
foram apontadas por nenhum dos participantes.

Para a inteligéncia l6gico-matematica, os participantes justificaram a escolha com as
seguintes fundamentacdes: exige muita logica para aprender a usar uma plataforma ou me
aprofundar no aprendizado dela; o contexto de tecnologias que uso e exploro necessita de
entendimento objetivo e matematico; é importante ver a logica por tras de um produto e o
guanto isso pode ajudar as pessoas, porque € para isso que serve a tecnologia; para entender
algoritmos, sistemas e seus fundamentos, € necessario estudar a base de como funcionam

Seus mecanismos, usar o raciocinio e a imaginacao ateé ser possivel chegar a conclusdo de
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como utilizar tecnologias ou resolver problemas relacionados a esses.

Para a inteligéncia visual-espacial, os participantes justificaram a escolha com as
seguintes afirmacdes: auxilia-me a visualizar a plataforma; com certeza, a inteligéncia
visual-espacial é a que eu mais uso, pois consigo visualizar os modelos de codigos antes de
realmente fazé-los; a nogao de espaco é muito importante no meio digital.

Portanto, com base nos dados das Tabelas 1, 2, 3 e 4, somando todas as respostas
mesmo que em diferentes circunstancias e objetivos (cada tabela teve o seu préprio critério),
pode-se observar que as inteligéncias mais utilizadas pelos participantes, sdo a logico-
matematica, totalizando 66 respostas, e a inteligéncia visual-espacial, totalizando 37

respostas.

4.2.3 Utilizacao das tecnologias digitais pelos alunos

Os alunos que participaram da pesquisa informaram que 100% tém acesso a internet
de boa qualidade. De acordo com a Empresa Brasil de Comunicacdo (EBC) em 2020, a
pesquisa promovida pelo Comité Gestor da Internet no Brasil revelou que o pais chega a ter
134 milhdes de usuarios de internet. Em consonéancia aos autores Amaral e Guerra (2020), ja
mencionados nesta dissertacdo de mestrado, “a internet se tornou uma forma de memoria
transitoria externa. A pesquisa sugere que 0s processos da memdria humana estdo se
adaptando ao advento das novas TIC e que os seres humanos estdo se tornando cada vez mais
simbidticos com as ferramentas digitais” (Amaral; Guerra, 2020, p. 115).

Além disso, 100% dos participantes utilizam tecnologias digitais como ferramenta
educacional. Do total, 78,9% usam as tecnologias digitais em sala de aula para fins pessoais,
enquanto 21,1% n&o o fazem. De acordo com Amaral e Guerra (2020), “Boa parte das
escolas, principalmente da rede privada, vem abrindo as portas para smartphones, laptops e
tablets como ferramenta pedagogica, e, assim, criangas e jovens passam cada vez mais tempo
usando as telas durante as aulas” (Amaral; Guerra, 2020, p. 120). Costa, Guimaraes e Grossi
(2014) asseveram que “Diferentes tecnologias estdo presentes nos contextos escolares e,
dependendo da maneira como s3o usadas, podem favorecer a constru¢do do conhecimento”
(Costa; Guimarées; Grossi, 2014, p. 378).

No questionario, foi apresentada a afirmacdo: Possuo facilidade em utilizar
ferramentas digitais, devendo os participantes avaliarem a sua habilidade para o uso das
tecnologias digitais como ferramenta educacional em sala de aula, variando de discordo

totalmente a concordo totalmente. Nos moldes dos dados apresentados pelo Grafico 2:
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Gréfico 2 - Habilidade dos participantes para a utilizacdo das tecnologias digitais em sala de aula como
ferramenta educacional
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Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Infere-se dos dados apresentados pelo Grafico 2 que mais da metade dos participantes
considera ter facilidade em utilizar tecnologias digitais como ferramenta educacional em sala
de aula. Quanto ao uso das tecnologias digitais pelos participantes fora da sala de aula como
ferramenta educacional, 100% marcaram a opgao sim.

Com relacdo ao conhecimento sobre 0 uso das tecnologias digitais pelos participantes,

conforme os dados apresentados no Gréfico 3:

Gréfico 3 - Conhecimento dos participantes sobre o0 uso de tecnologias digitais
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53% 53% 0%
Regular
o 5,3%
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o 5,3%

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Depreende-se, a partir dos dados coletados no Gréfico 3, que nenhum dos participantes
avaliou o conhecimento sobre o uso das tecnologias digitais como ruim; 5,3% o consideraram
como regular; 42,1% o perceberam como bom; 47,4%, como muito bom; e apenas 5,3% o
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avaliaram como 6timo. Isso mostra que, a maioria dos participantes possuem compreensao
sobre o0 uso de tecnologias digitais. Belloni (2008) demonstra que a tecnologia tem sido um
importante veiculo de transformacao social. Segundo o autor, na Era Digital, é primordial que
os alunos dominem o uso das tecnologias, e, para isso, € necessario aprender a identificar as
funcionalidades das ferramentas digitais e compreender como utiliz&-las. Para Gardner
(2010), ““esta claro que precisamos de novas habilidades cognitivas para viver ¢ funcionar em
um ambiente digital” (Gardner, 2010, p. 300).

A respeito da importadncia que os participantes da pesquisa atribuem ao uso de

tecnologias digitais como ferramenta educacional, de acordo com os dados do Grafico 4:

Graéfico 4 - Importancia atribuida pelos participantes ao uso de tecnologias digitais como ferramenta educacional

Ruim
Regular
10.5% 0%
Regular
[ ) 10,5%
Otimo
42.1% Bom
0%
Muito bom
oD 47,4%
Muito bom
47.4% Otimo
o 42,1%

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Entende-se pelos dados do Grafico 4 que a maioria dos participantes (com avaliacdes
de muito bom e 6timo) considera de extrema importdncia o uso das tecnologias como

ferramenta educacional. Amaral e Guerra (2020) aduzem que:

Assim, tecnologias educacionais que favorecam os estudantes a se comunicarem, a
compartilharem opinides e a trabalharem de forma colaborativa — em qualquer lugar
e a qualquer momento - para analisar problemas, explorar ideias e compreender
conceitos podem maximizar o potencial de aprendizagem individual por meio da
interacdo social (Amaral; Guerra, 2020, p. 119).

Foi perguntada a frequéncia didria com que o0s participantes utilizam dispositivos

digitais para seus estudos, conforme os dados apresentados no Grafico 5:
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Gréfico 5 - Quantidade de horas por dia que os participantes utilizam dispositivos digitais para estudar
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Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Um aspecto importante que caracteriza a insercdo dos participantes na cibercultura,
bem como a presenca da informatica no ambiente académico, é a quantidade de horas por dia
que dedicam ao uso dos dispositivos digitais para estudo. Os dados do Grafico 5 confirmam
que as juventudes estdo hiperconectadas. Do total de participantes, 31,6% sdo alunos que
estdo mais de 5 horas por dia conectados (0 que equivale a quase 1/3 do dia). E ainda um
numero grande, 36,8% que ficam entre 3 a 5 horas conectados. Costa, Guimardes e Grossi
(2014) entendem que na atualidade a educacdo tende a ser tecnologica, exigindo a
compreensdo e a interpretacdo sobre tecnologias. Para os autores ndo ha a possibilidade de
dissociar educagéo de tecnologia.

Foi perguntado aos participantes quais s@o as tecnologias digitais que eles mais

acessam no cotidiano e na sala de aula, conforme os dados mostrados no Gréafico 6:

Gréfico 6 - Tecnologias digitais que os participantes mais acessam em seu cotidiano e em sala de aula

Redes Sociais (Ex.: Instagram,... 18 (94,7%)
Mensageiros Instantaneos (Ex.... 16 (84,2%)
Ambientes Virtuais de Aprendiz... 14 (73,7%)
Editores de Texto Online (Ex.....
Plataformas de Videoconferénc...
Jogos Digitais: (Ex.: Kahoot, W...
Inteligéncia Artificial (Ex.: Chat... 12 (63,2%)
Estudos de linguas estrangeira... 13 (68,4%)
Streamings de audio e video (... 14 (73,7%)
eBooks; 9 (47,4%)
Outros. 2 (10,5%)
0 5 10 15 20

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).
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Dessa forma, considerando os dados apresentados no Gréfico 6, as redes sociais, como
Instagram, YouTube, Facebook, X (Twitter), Snapchat, Blog, entre outras, e 0s mensageiros
instantaneos, como WhatsApp, Telegram, Messenger, entre outros, sdo as ferramentas digitais
mais utilizadas pelos participantes, tanto no dia a dia quanto no ambiente académico. Em
contrapartida, os eBooks sdo os menos usados. Utilizados de forma moderada estdo: 0 AVA
(Ambiente Virtual de Aprendizagem), os editores de texto, como Google Docs, as plataformas
de videoconferéncia, como Google Meet, Zoom Meeting, Microsoft Teams, Jitsi Meet, Skype,
Google Hangouts, MeetFox, e os jogos digitais, como Kahoot, Wordwall, Quizzis, Edupulses,
Socrative, Factile, Mentimeter, PhET Interactive Simulations, EdApp, Gametize,
Centralizado, Archy Learning, Hoopla, Raptivity, ProProfs, GoSkills, Hurix Digital, entre
outros.

Infere-se a partir dos dados coletados, que os participantes estdo cada vez mais
aderindo a tecnologia como um dos principais meios de estudo, sendo as TDIC o principal
veiculo de informacdo na Era Digital. Os dados coletados vao ao encontro do que afirmam
Grossi, Borja e Moraes (2018):

Percebe-se, portanto, que o uso das redes sociais nas escolas pode proporcionar a
interdisciplinariedade, pois 0s usos das redes sociais com todos seus aplicativos
disponiveis podem ser utilizados como objetos de aprendizagem nas mais diversas
disciplinas curriculares, fazendo com que a tecnologia colabore na aproximacéo do
aluno com o conhecimento (Grossi; Borja; Moraes, 2018, p. 227).
Com o uso predominante das redes sociais pelos participantes, Grossi, Borja e Moraes
(2018), baseadas nos ensinamentos de Vygotsky (1984), asseguram que a Teoria

Socioconstrutivista esta intimamente ligada aos uso das redes sociais no ensino:

Esse tipo de interacdo, como nova forma de ensino e aprendizagem entre 0s
usudrios, corresponde a teoria socioconstrutivista, que tem como ponto principal a
aprendizagem por meio das relagBes sociais, sendo reguladas e controladas pela
interacdo, que no caso das redes sociais digitais sdo as interacfes entre seus usuarios
e 0s recursos tecnologicos utilizados para esta interagdo (Grossi; Borja; Moraes,
2018, p. 217).

Acerca de as ferramentas digitais utilizadas em sala de aula ajudarem os participantes
em sua aprendizagem, 31,6% concordam totalmente; 52,6% concordam parcialmente; 15,8%
consideram neutralidade, e nenhum participante discorda totalmente ou parcialmente. E
preciso ter em conta que “cada aluno € singular e, consequentemente, que existem na escola
individuos com objetivos e necessidades diferentes conseguira perceber que cada um utiliza

recursos distintos para construir seu conhecimento” (Silva et al., 2017, p. 89).


https://gametize.com/index
https://centrical.com/
https://www.archylearning.com/
https://www.hoopla.net/
https://www.proprofs.com/training/
https://www.goskills.com/
https://www.hurix.com/
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Foi questionado aos participantes da pesquisa se eles acreditam que a utilizacdo de
tecnologias digitais ao longo do curso contribuird para o seu desenvolvimento e de que

maneira isso poderia ocorrer. As respostas estdo compiladas no Quadro 5:

Quadro 5 - Respostas dos participantes se a utilizacdo de tecnologias digitais ao longo do curso contribuiria para
0 seu desenvolvimento e de que maneira isso poderia ocorrer

Respostas

Acredito que sim, pois nem todo contetdo é totalmente aprendido em sala de aula, e é de grande importancia
buscar conhecimento fora dela para se aprofundar no assunto.

Sim, principalmente em aulas de laboratério, onde néo é possivel mostrar resultados sem um computador.

As tecnologias digitais facilitam o acesso a muitos materiais de estudo, as vezes até os simplificando.
Videoaulas contribuem para isso, assim como as inteligéncias artificiais ou mesmo o acesso a livros em PDF
(Portable Document Format).

Sim, pois, por meio da tecnologia, posso encurtar caminhos de aprendizado. Um exemplo disso é assistir a
videoaulas em vez de ler o livro, 0 que ndo apenas consome menos tempo, mas também torna o aprendizado
mais dindmico e direto ao ponto. Apds adquirir esse conhecimento e me sentir mais confortavel com ele, posso
ler o livro e finalizd-lo com mais facilidade e rapidez.

Sim, pois elas auxiliam no estudo de véarias maneiras.

Sim. Como nosso curso envolve tecnologias, a aprendizagem também deve incluir tecnologia, principalmente
em Seus usos e nas ferramentas que nos ajudem a utiliza-las.

Sim, ajudando-me a ter um conhecimento maior, tendo em vista que considero essa uma melhor maneira de
estudo.

Sim, fazendo das aulas mais interativas.

Sim, existem varias ferramentas de gestdo de tempo que utilizo para estudar e que me ajudam imensamente,
além de videos no YouTube e eBooks que ajudam a me desenvolver como aluno.

Acredito que sempre é um misto delas. Tecnologias digitas, se usadas com inteligéncia, auxiliam no
aprendizado; porém, acho que ndo devemos ignorar 0os métodos tradicionais de ensino e aprendizado. Em um
curso de Engenharia de Computagdo, é importante saber que tipo de tecnologia digital pode auxiliar no nosso
desenvolvimento, mas, na minha opinido, é importante também nédo sermos reféns dela.

Sim, pode ser (til para aprender certos assuntos, especialmente em aulas em que o uso de tecnologias digitais
facilita o processo de aprendizagem.

Sim. Boa parte do conte(ido da area de computacao, devido a sua velocidade de inovacdo, se encontra com fécil
acesso na internet.

Sim. Principalmente considerando um curso como Engenharia de Computacdo, a utilizacdo de tecnologias
digitais, ndo apenas em sala de aula, mas no dia a dia, tem a capacidade de imergir o estudante no ambiente em
que ele estara inserido no mercado de trabalho. Isso pode auxilid&-lo no momento em que ele visualizar
problemas como usudrio, e, assim, criar solucdes quando se tornar um desenvolvedor.

Com certeza, as tecnologias digitais, hoje em dia, sdo grandes ferramentas de estudo para mim.

Acredito que sim. Estudo e pratico usando a tecnologia, que € algo inerente @ minha carreira profissional.

Sim, ja que o uso da tecnologia é um grande aliado da aprendizagem atualmente.

Acredito que as tecnologias digitais sdo extremamente Uteis para 0 meu desenvolvimento como aluno, pois na
internet e seus derivados existem uma infinidade de recursos para aprender matérias novas, realizar exercicios a
fim de reforcar o contetido aprendido e rever matérias antigas que ndo aprendi da maneira como gostaria. Para
isso, posso acessar livros digitalizados, usar inteligéncias artificiais, pesquisar videoaulas, usar aplicativos e
sites de resolucdo de exercicios, entre outros.

Sim, pois, como estudo na area de tecnologia, que é a area em que pretendo atuar, a utilizagdo dessas
ferramentas é essencial para a minha formacéo.

O acesso a uma gama de recursos e conteldos educativos, questionarios e livros digitais € uma qualidade
significativa da tecnologia.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).
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Infere-se das respostas que todos os participantes consideram de suma importancia a
utilizacdo de tecnologias digitais como ferramenta educacional, principalmente devido a sua
interrelacdo com o curso de Engenharia de Computacdo. Os participantes argumentaram que
essas tecnologias atuam como um auxilio a aprendizagem, tanto dentro quanto fora da sala de
aula, e que o dominio das TDIC representa um diferencial no mundo do trabalho.

Os participantes também apontaram alguns beneficios, como a facilidade de acesso e a
infinidade de recursos e contetdos disponibilizados pelas ferramentas digitais. Vale ressaltar
que eles advertiram para o uso inteligente, moderado e com propésito das TDIC.

De acordo com as falas dos participantes, Grossi (2014) ressalta que “é necessario aos
profissionais da educacdo formacgédo para lidar com as tecnologias informacionais em um
contexto de rapidos avancos e de intensas demandas sociais, e para formar individuos capazes
de atuar criticamente em ambientes de constantes reformulagdes” (Costa; Guimardes; Grossi,

2014, p. 390). Ainda, nas palavras de Neto et al. (2003):

Os alunos sentem a necessidade de uma nova proposta de ensino feita pela escola,
que faga o uso das midias digitais, deixando-a mais interativa e chamativa. N&o se
pode aceitar os processos de ensino com o mesmo modelo de décadas atrés.
Compassar interesses e novos valores é fundamental para um ensino atual,
significativo e de oportunidades (Neto et al., 2023, p. 147).

Foi perguntado aos participantes se eles acreditam que a utilizacdo de tecnologias
digitais como uma estratégia de ensino e aprendizagem contribui para o entendimento dos
contetdos passados na disciplina e de que forma é feita. O Quadro 6 mostra as respostas

dadas pelos participantes:

Quadro 6 - Respostas dos participantes se acreditam que a utilizacdo de tecnologias digitais como estratégia de
aprendizagem contribui para o entendimento dos conteudos abordados na disciplina

Respostas

Acredito que sim, pois isso ja inicia o contato do aluno de tecnologia com o meio digital. No entanto, em
disciplinas que ndo estéo diretamente relacionadas a esses assuntos, acredito que o uso de tecnologias, como
slides, corre o risco de tornar a aula macante, caso o professor ndo se esforce para dinamizar a explicacéo.

Sim, para fixar o conteido abordado em sala.

A utilizacdo de aplicativos como 0 GeoGebra facilita a visualiza¢do de conteldos complexos.

Sim, pois, ao utilizar a tecnologia, podemos tornar visiveis abstracdes que outrora ndo seriam facilmente
assimiladas. Isso pode ser feito, por exemplo, com o uso de softwares de simulacdo 3D para modelar um
s6lido ou representar um determinado movimento.

Acredito que sim. Tecnologias como o GeoGebra, por exemplo, facilitam a visualizacdo de conceitos
matematicos tedricos ensinados durante o curso.

Sim. As tecnologias nos mostram outras formas de visualizar o contetido de uma disciplina. Por exemplo,
videos animados que explicam como funciona um conceito de fisica.

Sim, a tecnologia sempre tem o intuito de facilitar ou melhorar algo, e isso ndo é diferente no ensino. As
tecnologias tornam o conhecimento mais rapido e acessivel, além de diversificar fontes para explicagdes
distintas.
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Sim, pois facilita a exemplificacéo.

Sim. As tecnologias digitais ajudam no entendimento, pois tornam a teoria passada em aula algo mais
pratico, facilitando a correcdo de erros cometidos.

Sim, principalmente para podermos ver a tecnologia na pratica e, assim, esbocar nossa futura area de
atuacdo. As tecnologias digitais auxiliam nesse quesito.

Sim, se utilizada da forma correta, pode trazer mais facilidade para a dindmica das aulas.

Sim. A discussdo em foruns ou a apresentacdo do contelido de formas diversas contribui para o
aprendizado.

Acredito que a utilizacdo de tecnologias digitais contribui para o entendimento do conteido, ao oferecer
uma nova maneira de visualizar a disciplina.

Sim, eu acredito. O uso de tecnologias digitais na minha percepcdo, oferece maneiras alternativas, ou até
principais, de ensino, que podem ser mais eficientes para certos alunos do que os métodos tradicionais.

Acredito que sim, pois a tecnologia possibilita a transmissdo dindmica do contelddo de forma mais rapida.

Sim, ja que a maioria das pessoas esta inserida no meio digital, os estudos sdo adaptados e facilitados.

As tecnologias digitais contribuem bastante, visto que nem sempre havera um professor disponivel para
revisar certos contetidos. Dessa forma, as tecnologias digitais que possuem material de apoio registrado
podem ser extremamente (teis nesse caso.

Sim, pois h& ferramentas que simplificam o nosso acesso aos conteddos das disciplinas. Temos, por
exemplo, ferramentas como o Kahoot, em que o professor pode elaborar perguntas em forma de jogo sobre
a matéria, o que estimula a participacdo dos alunos e ajuda na absor¢do do conhecimento. Também temos o
Sigaa, onde o professor pode disponibilizar videoaulas, exercicios, slides e livros sobre o contetdo
abordado em sala de aula, o que é muito atil. Além disso, quando o aluno ndo se adapta ao método de
ensino do professor, ele tem a possibilidade de procurar outras formas de aprender o conteido por meio das
tecnologias digitais.

O aprendizado se torna mais interativo e atraente devido as inovagdes proporcionadas.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Depreende-se, a partir da leitura do Quadro 6, que 100% dos participantes acreditam
na utilizacdo de tecnologias digitais como estratégia de aprendizagem para a compreensao dos
contetdos passados na disciplina. Os argumentos indicam que as tecnologias digitais podem
facilitar a memorizacdo, a visualizacdo e a exemplificacdo da matéria de forma inovadora,
adaptativa e interativa. Grossi (2014) discorre sobre o uso dos AVA como exemplo de

tecnologia aliada ao ensino:

Neste sentido, concepgdes atuais de processo de conhecimento permitem
compreender a aprendizagem para além dos ambientes escolares, a partir da
incorporagdo dos espagos Virtuais no estabelecimento de agdes, relacfes e interacdes
entre alunos e professores e, de alguma forma, questionar as antigas abordagens de
ensinar e aprender e utilizando as novas tecnologias a favor da educacdo (Costa;
Guimaraes; Grossi, 2014, p. 379).

A autora acrescenta ainda o Construtivismo, colocando o aluno como sujeito ativo de

seu proprio conhecimento:

Nessa perspectiva Oliveira, Costa e Moreira (2004) afirmam que a presenca das
tecnologias no processo de ensino e aprendizagem abre espaco para se repensar 0
fazer pedagdgico e numa abordagem interacionista, proposta por Vygotsky,
possibilita a formacdo de um sujeito (aluno) mais autbnomo, capaz de enfrentar os
desafios que a construgdo do conhecimento proporciona e contribuir para a formacao
das competéncias necessarias para que 0s jovens venham a ter uma insercéo social
adequada (Costa; Guimaraes; Grossi, 2014, p. 382).
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4.2.4 Estratégias pedagogicas dos professores

Foi perguntado aos participantes se os professores do curso se comunicam com a

turma com frequéncia pela internet, e, de acordo com os dados informados no Grafico 7:

Gréfico 7 - Frequéncia com que os professores do curso se comunicam com os participantes pela internet

Concordo Totalmente

5.3% Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente 0%
21.1%
Discordo Parcialmente . .
36.8% Discordo Parcialmente
36,8%
Sou Neutro(a)
- 36,8%
Concordo Parcialmente
@ 21,1%
Concordo Totalmente
Sou Neutro 5,3%

36.8%

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Foi questionado aos participantes se os professores do curso utilizam tecnologias
digitais como uma estratégia pedagdgica em suas aulas, e 84,2% responderam que Sim,
enquanto 15,8% responderam que ndo. Costa, Guimardes e Grossi (2014), demonstram a
importancia de o professor se apropriar da utilizacdo das TDIC no processo de ensino e

aprendizagem, bem como do acesso dos alunos as midias digitais:

Além da necessidade de estarem capacitados para manusear e empregar as TDICs de
maneira consciente e eficiente no processo de ensino e aprendizagem, os professores
enfrentam mais um desafio: lidar com os alunos da geragdo Internet, que estdo
inseridos em um contexto onde a informacdo € distribuida em variadas midias, em
tempo real, de facil acesso e disponivel em praticamente todos os lugares,
principalmente com a presenca dos telefones e computadores moéveis (Costa;
Guimaraes; Grossi, 2014, p. 379).

Foi perguntado aos participantes qual a principal diferenca observada por eles entre
uma disciplina na qual o professor utilizou tecnologias digitais em sala de aula e uma

disciplina que foi ministrada de forma mais tradicional. O Quadro 7 mostra as respostas dadas

pelos participantes:
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Quadro 7 - Respostas dos participantes sobre a principal diferenca observada entre uma disciplina em que o
professor utiliza tecnologias digitais em sala de aula e uma disciplina que ndo utiliza

Respostas

Depende muito da didatica do professor. Ja notei que os slides sdo mais praticos e que, para imagens e
representacdes, tornam mais facil o entendimento. No entanto, ja tive aulas desgastantes que fizeram perder
o foco devido a falta de dinamizacdo.

Com a tecnologia, alguns conseguem tornar a aula mais dindmica, pois € possivel ver a matéria na prética.

Com o bom uso das tecnologias, as aulas podem se tornar mais didaticas, com imagens ilustrativas, por
exemplo. Além disso, a aula fica mais dindmica, pois o professor ndo demora tanto na escrita de textos no
quadro.

A disciplina ministrada de forma mais tradicional permaneceu focada na teoria e na visualizagdo pessoal. A
outra, ministrada com recursos digitais, foi facilitada pelo uso de simuladores e gréficos, que auxiliam no
entendimento dos alunos.

A aula ministrada de forma tradicional diminui minha atengdo, pois ha uma demora na escrita no quadro,
que poderia ser feita em PowerPoint, especialmente em matérias com muita geometria.

Em aulas ministradas de forma tradicional, a turma é mais apética.

A principal diferenca esta no entendimento. Professores que usam tecnologias digitais tornam a teoria em
pratica, facilitando para os alunos identificarem onde estdo errando. Muitas vezes, 0s préprios sistemas
apontam os erros e fornecem dicas de como corrigi-los, o que também facilita para o professor, que nédo
precisara responder a ddvidas mais simples dos alunos.

Os professores do Departamento de Computacdo costumam usar mais tecnologia do que os professores de
outros departamentos. Por exemplo, na disciplina de Ldgica, no primeiro semestre, ndo era mostrada a
construcdo do codigo, apenas pronto. Ja na disciplina de POO, no segundo semestre, a construcdo era
exibida utilizando um retroprojetor conectado a um notebook. Visualizar a constru¢do do cddigo foi um
diferencial que ajudou bastante a entender seu funcionamento.

Professores que usam tecnologias digitais durante as aulas geralmente conseguem transmitir uma grande
quantidade de contedo em uma Unica aula. J& os professores que ndo as usam conseguem passar menos
conteddo.

Ao utilizar tecnologias digitais, o professor tem a possibilidade de tornar as aulas mais dindmicas, o que
pode ser um ponto positivo por captar mais a atencdo dos alunos.

Acredito que a disciplina lecionada com o uso de tecnologias digitais ofereceu um leque maior de variagdes
de forma de ensino, de modo a abranger um nimero maior de pessoas que conseguiam absorver o conteudo.

Acho que, no ensino tradicional, a teoria pode ser mais bem fixada, enquanto o uso da tecnologia oferece
mais espaco para a pratica.

As aulas que usam tecnologias digitais tendem a ser mais dindmicas, se usadas de forma correta.

De certa forma, certas matérias em determinadas disciplinas podem se tornar mais compreensiveis
utilizando certos métodos, como, por exemplo, nas aulas de calculo. E muito mais féacil visualizar
determinadas funcdes, representadas em um plano R3 (3D), no GeoGebra do que em um desenho no quadro
feito pelo professor. O mesmo vale para diversas matérias de computacdo e programacao.

A principal diferenca foi a praticidade que a tecnologia proporcionou durante a exposi¢do dos assuntos na
aula, permitindo exibir todo o contetido de uma vez em slides, poupando tempo para que o professor possa
focar mais na explicagdo ou na solucdo de dividas.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

A partir da leitura dos dados apresentados no Quadro 7, depreende-se que 0S
participantes da pesquisa observaram que as disciplinas que utilizam tecnologias digitais se
tornam mais dindmicas e rapidas. Laudares e Furletti (2018), enfatizam a importancia do

professor inserir as tecnologias nos processos educacionais:

A capacitacdo e atualizacdo do professor sdo fatores relevantes para a interpretacdo
da tecnologia como recurso enriquecedor da sala de aula, tendo por base a mediacéo
na forma dial6gica e a interacdo entre 0s sujeitos, para que ocorram condicfes de
transmissdo de informacdo, e também a possibilidade de construcdo do
conhecimento (Laudares; Furletti, 2018, p. 232).
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Oliveira et al. (2024) entendem a inter-relacdo entre o professor, a utilizagdo das
tecnologias digitais no ensino e a Teoria Conectivista:

O contexto educacional atual, conectado as mudancas tecnoldgicas e informacionais,
pode ser explicado por meio da teoria do conectivismo que considera que a
aprendizagem consiste na capacidade de construir redes de conexdes, permanecer e
circular por elas. Sob a perspectiva desta teoria é possivel perceber que o professor
assume o papel de curador de fontes de informacao, propiciando atividades didaticas
com espagos nos quais o0 conhecimento é criado, explorado e conectado, sendo as
tecnologias digitais o principal meio que possibilita 0 acesso e a permanéncia das
conexdes (Oliveira et al., 2024, p. 168).

Sobre a intersecdo entre a tecnologia e a Teoria Conectivista, Witt e Rostirola (2019)

asseguram que:

A inclusdo da tecnologia como parte do processo cognitivo é outra caracteristica do
Conectivismo. Apenas no contexto tecnolégico pertinente a Era Digital é possivel
difundir o conhecimento. O contexto dessa Teoria é, portanto, a sociedade
globalizada e seus vinculos informacionais (Witt; Rostirola, 2024, p. 1016).

Foi pedido aos participantes que lessem a frase Ndo gosto muito de aulas expositivas.
Prefiro aulas mais dinamicas, que me incentivam a participar mais delas e, a partir disso,
marcassem a opcao desde discordo totalmente até concordo totalmente. Nos moldes dos
dados apresentados no Gréfico 8, as respostas dos participantes foram:

Gréfico 8 - Respostas dos participantes sobre aulas dindmicas

@ Discordo totalmente;

@ Discordo parcialmente;
Sou neutro(a);

@ Concordo parcialmente;

@ Concordo totalmente.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Os dados apresentados no Grafico 8 demonstram que a maioria dos participantes tem
uma predilecdo por aulas mais dindmicas, que incentivam a participacdo dos alunos. No

entendimento de Tepedino (2004):

Estamos na era da informacdo e, a cada dia, os alunos tém mais fontes de
informag@es ao seu alcance. Entretanto, eles precisam da ajuda dos professores para
aprender a interpretar a enorme quantidade de informacfes que recebem. Os
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conteldos se renovam constantemente e as criangas e os adolescentes conquistaram
um novo espago; também sdo cidaddos de um ciberespaco. Eles sabem operar os
computadores melhor do que muitos adultos. Essa nova realidade requer um
professor capacitado para lidar com as tecnologias e que possa assumir novos papéis
na escola da Sociedade da Informag&o (Tepedino, 2004, p. 18).

Utilizando os conceitos de Markova (2000) sobre os padrfes basicos de aprendizagem
do individuo, bem como os conceitos de Gardner (1995) sobre a multiplicidade de
inteligéncias existentes no ser humano, a autora elaborou os Quadros 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14,
15, 16 e 17 com sugestdes de tecnologias digitais, as quais podem ser utilizadas por

professores e alunos como estratégias pedagogicas no ensino, conforme descrito a seguir:

Quadro 8 - Linguagem natural da mente, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas

Linguagem natural da mente Tecnologias digitais Estratégias pedagogicas

Filmes, videos, aulas expositivas, | Conforme  Grossi  (2013), a
interacdo via redes sociais e uso de | utilizagdo  dessas  tecnologias
jogos educativos. digitais ird aumentar a memoria e
as emocOes dos alunos, o que,
consequentemente, contribui para o
Auditiva e Visual processo de aprendizagem. Com as
linguagens auditiva e visual
estimuladas, inGmeras dareas do
cortex cerebral sdo
simultaneamente ativadas,
possibilitando a neuroplasticidade.

Jogos educativos, contato com | Conforme  Grossi (2013), o
laboratorios que possuam | estimulo da linguagem cinestésica
computadores e diversos aparelhos | propicia a modificagdo das
eletrdnicos e digitais, elaboragdo e | estruturas e da fisiologia do
manuseio de robética, maquetes | cérebro.  As  aulas  praticas
eletrdnicas, circuitos, dispositivos e | propiciam o envolvimento ativo
Cinestésica projetos de computagéo. dos alunos a medida que estes
fazem associacOes entre a teoria, as
experiéncias prévias e 0
entendimento das novas
informagdes. “O cérebro responde,
devido a heranga primitiva, as
gravuras, imagens e simbolos”
(Grossi, 2013, p. 105).

Fonte: Elaboracédo propria, baseada em Grossi (2013).

Quadro 9 - Inteligéncia linguistica, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas

Tipo de inteligéncia | Tecnologias digitais Estratégias pedagogicas
Foruns online, como, | De acordo com Grossi (2014), esta tecnologia digital pode ser
por exemplo, vista e utilizada de forma simultanea e, ainda, pode servir para:
Mini-blog, Wiki, discussdes de temas relacionados ao conteddo da disciplina
Skoob e Quora. (com mediacdo do professor), Mini-blog, no qual cada aluno

pode criar um tépico, Wiki, que é uma pagina web colaborativa
que permite a construcdo de textos pelos alunos; Mural, com
exposicdo de trabalhos e estudos de caso. Grossi, Borja e
Moraes (2018) indicam a rede social Skoob, para leitores e
escritores, trocarem sugestdes e compartilharem obras. Quora
¢ uma plataforma onde os alunos podem fazer perguntas
técnicas, oferecer respostas e discutir solucées.
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Linguistica

Chats online, como,

por exemplo,
ChatGPT (Chat
Generative
Pretrained
Transformer),
Tumblr, Messenger,
X (Twitter), Threads
e Dialogflow.

Glossario online.

Questionario online.

Moodle (Modular
Object Oriented
Distance  Learning)
ou Canvas.

Google Classroom.

Ferramentas de
revisdo e melhoria de

escrita, como, por
exemplo,

ChatGPT,
Grammarly e

Hemingway Editor.

Conforme Grossi (2014), o Chat pode ser utilizado como uma
comunicacdo escrita sincrona entre professores e alunos.
Também pode ser um espaco virtual para esclarecimentos de
dividas, bate-papo ou até mesmo para debates. A escrita no
chat fica registrada para consultas posteriores.

Grossi  (2014) afirma que pode ser um espaco Virtual
colaborativo onde todos podem inserir itens. Os alunos tém a
opcao de criar dicionarios de termos relacionados a disciplina,
bases de dados documentais ou de arquivos, galerias de
imagens e até mesmo links facilmente pesquisaveis.

Consoante Grossi (2014), o questionario permite elaborar
questBes com diferentes formatos de resposta, como, por
exemplo, afirmativas verdadeiras ou falsas, maltipla escolha,
resposta curta, entre outras. ‘“Pode importar questdes de
arquivos no formato .txt. Permite responder o questionario
diversas vezes, aplicando ou n3o penalidades por tentativas”
(Grossi, 2014, p. 388).

Permitem a organizacdo de conteddos, a participacdo em
foruns de discussdo, a submissdo de trabalhos escritos e a
realizacdo  de  avaliagbes. = Também  facilitam o
acompanhamento do progresso dos alunos.

Uma ferramenta simples e eficaz para a gestdo de tarefas, o
compartilhamento de materiais e a comunicacdo, podendo
aprimorar as habilidades orais e de escrita do aluno.

Ferramentas de revisdo de gramatica e ortografia podem ser
usadas para melhorar a qualidade da escrita técnica e garantir
que as descricdes de problemas, relatorios, propostas de
projetos e trabalhos académicos estejam bem redigidos, claros,
COEs0s e CoNcisos.

Fonte: Elaboracédo propria, baseada em Grossi (2014).

Quadro 10 - Inteligéncia visual-espacial, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas

Tipo de inteligéncia

Tecnologias digitais

Estratégias pedagogicas

Filmes e videos,
como, por exemplo,
Netflix, Amazon,
HBO e Filmow.

ProjecBes de slides,

Nas palavras de Nunes (2012), com o desenvolvimento
tecnolégico, o video é hoje a base de transmissdo da
linguagem audiovisual, podendo promover um largo poder de
andlise bastante apropriado para fins pedagogicos. Para o autor
“A linguagem do video mexe com a sensibilidade de qualquer
tipo de faixa etdria e a comunicacdo proporcionada por ele
resulta do encontro entre gestos, movimentos e palavras, o que
0 torna bastante diferente de material didatico impresso, a
exemplo do livro ou apostilas, assim como das atividades
rotineiras do dia a dia das escolas” (Nunes, 2012, p. 15). Os
filmes podem ser utilizados como uma extensao dos contetdos
dados em sala de aula para que o aluno possa visualizar e
compreender a teoria aplicada na pratica.

Ferramentas de apresentacdo de slides, como o PowerPoint e o
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Visual-Espacial

como, por exemplo,
PowerPoint e Canva.

Softwares, como, por
exemplo,

Visual Studio Code,
Blender, Sketch,
Figma, Unity, Unreal

Engine, Google
ARCore, Apple
ARKit, AutoCAD,
Fusion 360,
SolidWorks, Autodesk
Maya, Draw.io e
Tinkercad.

Ambientes de

simulagio virtual e
realidade aumentada,
como, por exemplo,
Unity, Unreal Engine
e Vuforia.

Ferramentas de
mapas conceituais e
mentais, como, por
exemplo,
MindMeister,

Lucidchart, Coggle e
Miro.

Redes sociais, como,
por exemplo,
YouTube, Facebook e
Instagram.

Canva, podem propiciar aulas mais dinamicas, criativas e
ilustrativas, auxiliando o professor na exposicdo da matéria e
fomentando o interesse dos alunos pela aula.

O software Visual Studio Code pode ser usado para o
desenvolvimento de software, com suporte para varias
linguagens de programag&o. Unity e Unreal Engine podem ser
utilizados para a criagdo de simulacGes em realidade virtual,
aplicaveis ao ensino de roboética, modelagem 3D ou simulacéo
de ambientes complexos. AutoCAD, SolidWorks, Blender e
Tinkercad podem ser usados para projetar e visualizar objetos
em 3D. Esses programas ajudam os alunos a visualizar e
manipular  objetos  tridimensionais, incentivando a
compreensdo espacial e a habilidade de interpretar modelos
complexos em engenharia, como circuitos, componentes
mecénicos e sistemas de infraestrutura.

A imersdo nesses ambientes estimula o desenvolvimento de
habilidades visuais ao permitir que os alunos interajam com
projetos e simulagbes em 3D, como redes de computadores,
circuitos eletronicos e sistemas roboticos.

A criagdo de diagramas e mapas conceituais ajuda a organizar
informagdes complexas de maneira visual, facilitando o
aprendizado e a resolucdo de problemas por meio da
representacdo espacial.

Nunes (2012) ressalta a importancia de o professor utilizar as
midias digitais em decorréncia da “diversidade de recursos
visuais, orais, audiovisuais, musicais e tantos outros que
circulam na midia e que podem auxiliar o fazer pedagogico”
(Nunes, 2012, p. 18). Os alunos podem utilizar o YouTube para
assistir a contelidos extraclasse, como aulas, palestras,
congressos, documentarios, entrevistas, lives, podcasts, entre
outros.

Fonte: Elaboracédo propria, baseada em Nunes (2012).

Quadro 11 - Inteligéncia interpessoal, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas

Tipo de inteligéncia

Tecnologias digitais

Estratégias pedagogicas

AVA, como, por
exemplo, Moodle,
Canvas e
Blackboard.

Férum e chat online.
Redes sociais, como,
por exemplo,
LinkedIn, Instagram,
Facebook e YouTube.

O uso de foruns e atividades colaborativas dentro de ambientes
virtuais de aprendizagem permite que os alunos interajam com
seus pares, discutam problemas e compartilhem feedback
construtivo, promovendo a comunicagdo e a troca de ideias.
Conforme as autoras Grossi, Borja e Moraes (2018), as redes
digitais e sociais podem ser utilizadas entre os alunos como
um espaco de socializagdo: “As redes sociais, especificamente
as digitais, dissolveram e potencializaram a massificacdo
comunicativa interativa entre desconhecidos, oportunizando a
comunicacdo que saiu da concepcdo de um eixo comunicativo
fechado, assumindo uma concepgdo comunicativa aberta. Esse
fendmeno comunicacional favorece a socializagdo virtual dos
saberes entre os individuos, bem como possibilidades de
engajamento civico por meio de campanhas e/ou movimentos
originados na internet” (Grossi; Borja; Moraes, 2018, p. 213).
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Interpessoal

Mensageiros

instantaneos,

como, por exemplo,
WhatsApp e
Telegram.
Plataformas de

videoconferéncia,
como, por exemplo,
Google Meet, Zoom

Meeting,  Microsoft
Teams, Jitsi Meet,
Skype, Google

Hangouts e MeetFox.

Ambientes de
colaboracdo  online,
como, por exemplo,

Google Docs e
Discord.
Ferramentas de

brainstorming,
ideacdo e encontros
em grupo, como, por

exemplo, Padlet,
Mural, Stormboard,
Perusall,  Devpost,

Hackerearth e Slack.

Simuladores de
trabalno em equipe
multidisciplinar,

como, por exemplo,
TeamUp e Basecamp.

Jogos e gamificacéo,
como, por exemplo,
Kahoot!, Quizizz e
Classcraft.

Mensageiros instantaneos, plataformas de videoconferéncia e
ambientes de colaboracdo online podem estimular o estudo e o
trabalho em equipe, bem como uma comunicacéo direta e em
tempo real.

Essas plataformas permitem que os alunos compartilnem e
debatam ideias, promovendo a escuta ativa e a troca de
perspectivas, além de incentivar o desenvolvimento de
solucdes criativas em equipe.

Ferramentas como essas simulam ambientes de trabalho onde
equipes multidisciplinares colaboram em projetos. Simular o
ambiente de trabalho em equipe multidisciplinar ensina os
alunos a colaborar com diferentes areas, gerenciar expectativas
e comunicar-se de forma eficaz.

H& jogos que exigem colaboragdo em grupo e competicdo
saudavel, desenvolvendo habilidades interpessoais ao exigir
que os alunos se comuniquem, compartilhem estratégias e
trabalhem juntos para alcancar objetivos comuns.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Quadro 12 - Inteligéncia intrapessoal, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas

Tipo de inteligéncia

Tecnologias digitais

Estratégias pedagogicas

Plataformas
aprendizado
autodirigido,
como, por exemplo,

Coursera, edX e Udemy.

Ferramentas de diario

digital,

como, por exemplo,

Day One, Journey e
Penzu.

Ferramentas de gestdo de

de | Essas plataformas oferecem cursos online, permitindo aos

alunos gerenciar seu proprio ritmo de aprendizado,
objetivos, metas e organizacdo do tempo, promovendo o
desenvolvimento da autogestdo, da autorreflexdo e da
autonomia.

Essas ferramentas permitem que os alunos mantenham
diarios digitais para registrar emocfes, pensamentos,
comportamentos e reflexdes sobre o processo de
aprendizado. Isso os incentiva a refletir sobre suas
experiéncias, progressos e desafios, contribuindo para o
desenvolvimento do autoconhecimento e da habilidade de
ajustar estratégias de aprendizado.

Essas ferramentas ajudam os alunos a desenvolver
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Intrapessoal

tarefas e produtividade,
como, por exemplo,
Todoist, Trello e Notion.

Softwares de analise de
dados pessoais,

Como, por exemplo,
RescueTime e Toggl.

Sistemas de feedback
automatico,
como, por exemplo,
Codewars, LeetCode e
HackerRank.
Ferramentas de
autoavaliacéo,
como, por exemplo,

Moodle e Google Forms.

Simuladores de tomada

de deciséo,
como, por exemplo,
SimulTrain e

TeamBasedLearning.org.

Site e aplicativos de
andlise de
comportamento,

como, por exemplo,
Teste de Inteligéncias
Mdltiplas  IDRIas.com,
Personality Max e 16
Personalities.

Ferramentas de
gamificacdo para metas
pessoais, como, por
exemplo,

Habitica e Forest.

Cursos online e
aplicativos sobre
inteligéncia emocional e
autogestao,

como, por exemplo,
Headspace, Calm,

Insight Timer, LinkedIn
Learning e Coursera.

habilidades de gestdo do tempo, mantendo, assim, o foco e a
motivacdo, além de permitir que identifiquem e melhorem
seus proprios processos de trabalho.

Esses softwares monitoram o0 uso do tempo e a
produtividade, fornecendo insights sobre como os alunos
estdo gerenciando suas rotinas. Ao visualizar dados sobre
como gastam seu tempo, podem refletir sobre seus habitos e
ajustar suas rotinas para melhorar o foco e a eficiéncia no
aprendizado.

Essas ferramentas oferecem exercicios de programagéo com
feedback automatico e imediato sobre o desempenho em
tarefas. Isso ajuda os alunos a refletir sobre seus pontos
fortes e &reas a serem melhoradas, promovendo a autocritica
e 0 desenvolvimento continuo.

Essas plataformas podem ser usadas para criar questionarios
de autoavaliacdo sobre o progresso e as dificuldades dos
alunos.

Essas ferramentas permitem que os alunos participem de
simulacfes de tomada de decisdo em ambientes de projetos
ou empresariais. Essas simulagdes incentivam os alunos a
refletir sobre suas escolhas e a lidar com as consequéncias
de suas decisBes, ajudando no desenvolvimento da
capacidade de tomar decisdes mais conscientes.

Essas ferramentas oferecem testes de inteligéncia,
personalidade e relatérios sobre pontos fortes e fracos,
ajudando os alunos a entender melhor suas préprias
caracteristicas e comportamentos permitindo que adaptem
suas estratégias de estudo e trabalho de acordo com suas
preferéncias e habilidades naturais.

Gamificar o processo de autodesenvolvimento pode tornar a
autorregulacdo e a criacdo de habitos mais envolventes,
incentivando os alunos a refletirem sobre seu progresso e a
ajustar suas metas pessoais de forma eficaz.

Participar de cursos focados no desenvolvimento da
inteligéncia emocional, mindfulness e habilidades de
autogestdo ajuda os alunos a refletirem sobre suas emocdes e
comportamentos, melhorando a capacidade de controlar o
estresse, aprimorar a resiliéncia e manter a motivacao.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Quadro 13 - Inteligéncia musical, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas

Tipo de inteligéncia

Tecnologias digitais

Softwares de  produgdo | A utilizagdo de mdasicas ou trilhas sonoras como
musical, como, por exemplo, | metafora ou analogia pode ser utilizados para explicar
GarageBand, FL Studio, | conceitos abstratos de programacdo ou légica,
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Musical

Logic Pro, Ableton Live,

Ardour, Pure Data (Pd),
Max/MSP,
CSound e

MuseScore, Sibelius.

Programadores de mdsica

generativa,  como,

exemplo, Sonic Pi, Magenta
Studio, Amper Music, AIVA

e TidalCycles.

Dispositivos de Hardware

como,
Arduino,

Raspberry Pi e Teensy.

para mausica,
exemplo,

SuperCollider,
EarSketch,

facilitando, assim, a compreensdo da matéria. O
professor pode incentivar os alunos a compor sons para
codificagdlo  ou  para  representar  processos
computacionais, como a execucdo de um algoritmo. O
EarSketch, por exemplo, é uma plataforma online que
ensina programacdo e musica simultaneamente,
utilizando Python ou JavaScript. E (til para ensinar
alunos a criar muisicas enquanto aprendem légica de
programacdo. Arduino, Raspberry Pi e Teensy sdo
dispositivos que podem ser usados para construir
instrumentos musicais eletrnicos, sintetizadores ou
controladores. Isso ajuda os alunos a aprender sobre
eletrénica, programacdo e comunicagdo digital com
dispositivos de 4udio.

por

por

Quadro

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

14 - Inteligéncia naturalista, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas

Tipo de inteligéncia

Tecnologias digitais

Estratégias pedagogicas

Simulagbes de

como, por exemplo,

iTree, Stella e Simulink.

sistemas
ecologicos e ambientais,

Essas ferramentas podem ser usadas para simular o
impacto de sistemas tecnolégicos no meio ambiente.

Sensores e dispositivos | Possibilitam que os alunos, ao projetarem sistemas que
para monitoramento | monitoram 0 meio ambiente, desenvolvam uma

Naturalista ambiental, como, por co_n§ciéncia mais profunda sobr_e_ 0 impacto das
exemplo, atividades humanas na natureza, utilizando esses dados
Arduinos, Raspberry Pi e | para criar solugBes tecnol6gicas que promovam a
Sensores loT. sustentabilidade.
Ferramentas de | Linguagens de programacéo e plataformas como Python,
programacdo para projetos | R, e MATLAB podem ser usadas para desenvolver
sustentaveis, algoritmos de otimizagdo e andlise de dados em projetos
como, por  exemplo, | relacionados a sustentabilidade e preservagdo ambiental.
Python, R e MATLAB.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
Quadro 15 - Inteligéncia corporal-cinestésica, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas

Tipo de inteligéncia

Tecnologias digitais

Estratégias pedagogicas

Simulagdes em
ambientes  virtuais
3D, como, por
exemplo, Unity e
Unreal Engine.

Robdtica e
plataformas de

O professor pode utilizar atividades fisicas executadas pelos
alunos para ilustrar conceitos relacionados & matéria, como,
por exemplo, processos computacionais ou a construcdo de
algoritmos, em uma dindmica de grupo. O professor também
pode propiciar a criagdo de protétipos fisicos ou virtuais, como
robds ou dispositivos que exigem programacdo e testes em
ambientes reais e virtuais.

Softwares como Unity ou Unreal Engine podem ser usados
para criar simulacfes interativas em ambientes virtuais. Os
alunos podem projetar e construir sistemas de computacéo ou
simular operacbes de hardware em um ambiente
tridimensional.

Plataformas como Arduino e Raspberry Pi permitem que 0s
alunos projetem, construam e programem dispositivos fisicos.
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Corporal-Cinestésica

prototipos,

como, por exemplo,
Arduino e Raspberry
Pi.

Realidade aumentada
e realidade virtual,
como, por exemplo,
Oculus Rift e
Microsoft HoloLens.

Laboratorios remotos
e virtuais.

Impresséo 3D.

Gamificagdo, como,
por exemplo,
CodeCombat e
RoboCode.

Controladores de
movimento,  como,
por exemplo, Kinect.

A integracdo desses dispositivos com sensores e atuadores
promove o aprendizado por meio da interacdo fisica direta.
Também é possivel montar e programar robds ou dispositivos
eletrbnicos, que requerem o uso das m&os e habilidades
motoras, facilitando o aprendizado por meio do toque e da
manipula¢do motora.

Ferramentas como Oculus Rift ou Microsoft HoloLens podem
criar ambientes imersivos onde 0s alunos interagem com
componentes virtuais ou realizam simula¢es de circuitos e
sistemas.

Permitem que os alunos controlem equipamentos reais ou
simulados remotamente, oferecendo interfaces interativas que
imitam o manuseio real dos equipamentos, estimulando a
interagdo fisica.

E possivel projetar e imprimir componentes de hardware ou
protétipos de sistemas de computacdo, permitindo que os
alunos toguem e manipulem fisicamente 0s projetos que
criaram digitalmente, estabelecendo uma conexdo entre o
mundo virtual e o fisico.

Jogos educativos que simulam ambientes de programacéo ou
engenharia, como CodeCombat ou RoboCode, podem ser
utilizados para ensinar habilidades de codifica¢do e logica. A
interacdo constante com o ambiente do jogo, por meio do
movimento e da solugdo pratica de problemas, estimula o
aprendizado cinestésico.

Controles de movimento, como o Kinect, podem ser utilizados
pelos alunos para programacgdo e interacdo com sistemas
computacionais por meio de gestos corporais.

Programadores, Ferramentas como Tangible Programming Languages
como, por exemplo, | permitem que os alunos programem manipulando blocos
Tangible fisicos em vez de cddigos na tela, propiciando movimentos e
Programming coordenacdo corporal.

Languages.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Quadro 16 - Inteligéncia l6gico-matematica, tecnologias digitais e estratégias pedagdgicas

Tipo de inteligéncia

Tecnologias digitais

Estratégias pedagogicas

Jogos educativos.

Aplicativos de celular
e programas de
computador, como,
por exemplo:

Segundo Santos, Neves e Lopes (2019), os jogos educativos
podem servir como uma ferramenta colaborativa de suporte e
estimulo no ensino do raciocinio ldgico, voltado para a leitura
e aplicacdo de algoritmos e cddigos, tanto na computacdo
guanto na programacdo. Minoda (2022) vé nos jogos digitais
“uma estratégia pedagogica capaz de desenvolver habilidades
tanto de produgdo quanto de autoria, 0 que possibilita o
protagonismo do aluno, a criatividade e mais, desperta o
interesse por tornar as aulas mais dindmicas” (Minoda, 2022,
p. 66).

O software MATLAB, por exemplo, pode ser usado para
simulagGes matematicas e computacionais, especialmente em
disciplinas como controle, processamento de sinais e
aprendizado de maquina. O Simulink pode ser usado para
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Lagico-Matemética

eNIGMA, MATLAB,

Simulink, Proteus
Design Suite,
Multisim,  VisuAlg,
Portugol Studio,
GeoGebra, Scratch,

MIT App Inventor, H-
SICAS,
MobileParsons,
Visual Studio Code,

Blockly, Replit,
GitHub, GitLab,
HackerRank,
LeetCode,
Codecademy,
Coursera, AWS
Educate,  Microsoft
Azure for Students,
IBM Watson,
PyCharm,  Eclipse,
Jupyter  Notebooks,
Algorithm Visualizer,
VisuAlgo, Eagle,
KiCad, Altium
Designer, entre
outros.

modelagem e simulacdo de sistemas dindmicos. O Proteus
Design Suite e o Multisim sdo Uteis para a simulacdo de
circuitos eletrénicos. O Tinkercad pode ser usado para
simulacdes e prototipagem de circuitos eletrénicos online.
AWS Educate e Microsoft Azure for Students sdo plataformas
de computacio em nuvem que oferecem ao aluno
infraestrutura para o desenvolvimento de projetos em
Inteligéncia Acrtificial (1A), big data e computacéo distribuida.
Eagle, KiCad e Altium Designer permitem que os alunos
desenhem e simulem circuitos eletrénicos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Quadro 17 - Inteligéncia existencialista, tecnologias digitais e estratégias pedagogicas

Tipo de inteligéncia

Tecnologias digitais

Estratégias pedagogicas

Existencialista

Plataformas de
discussdo e reflexdo,
como, por exemplo,
Moodle e Google
Classroom.

Projetos de design de
tecnologia, como por
exemplo:

Figma, Sketch, e
Adobe XD.

Plataformas de video,

A inteligéncia existencial é aquela que gera e tenta responder
as maiores perguntas sobre a existéncia, espiritualidade e
preocupacBes humanas, de acordo com Gardner (2010). Nessa
inteligéncia, ndo ha um dogma ou uma crenca fixa associados
a ela, mas reconhece-se individuos que possuem uma
capacidade maior do que outros de influenciar eticamente a
sociedade, refletir sobre questBes religiosas e filosoficas, e
engajar-se em outras buscas relacionadas as questdes
essenciais da vida.

Adaptando essa inteligéncia para o curso de Engenharia de
Computacdo, o professor pode promover discussfes sobre as
matérias, disciplinas ou contelGdo que envolvem o curso.
Podem ser realizados debates sobre o impacto ético e social
das tecnologias desenvolvidas na Engenharia de Computacéo,
abordando questdes como IA, privacidade de dados e
digitalizacdo da sociedade. O professor também pode
incentivar os alunos a desenvolverem projetos que abordem
problemas existenciais e sociais, como a inclusdo digital ou o
uso da tecnologia para melhorar a qualidade de vida de
populacGes vulneraveis.

Ferramentas de design e prototipagem podem ser usadas para
criar protétipos de sistemas computacionais voltados a
promover a justica social, a acessibilidade ou a inclusdo
digital.

Plataformas como YouTube ou Vimeo, bem como
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como, por exemplo, | documentarios interativos oferecidos pela Netflix, Amazon,
YouTube, Vimeo e | HBO e GloboPlay, podem ser usadas para exibir contetdos
Netflix. que tratam de temas como ética cibernética, a relagdo, o
proposito e as implicagdes da tecnologia para a humanidade.

Gamificacdo, como, | Os jogos podem ser utilizados para proporcionar uma

por exemplo, experiéncia interativa, colocando os alunos em cenarios nos
Papers Please; | quais precisam tomar decisOes éticas e existenciais
Detroit: Become | relacionadas ao desenvolvimento e uso da tecnologia.

Human e  Black

Mirror:

Bandersnatch.

Ferramentas de | Plataformas como GitHub, Slack e Discord podem ser

colaboracdo global, | utilizadas para conectar estudantes a projetos colaborativos
como, por exemplo, | globais, como o desenvolvimento de software livre ou
GitHub, Slack e | hackathons (eventos) que buscam solucBes para grandes
Discord. desafios mundiais.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Ao integrar as inteligéncias multiplas de Gardner (1995) e os padrfes bésicos de
aprendizagem de Markova (2000) as estratégias pedagdgicas, o curso de Engenharia de
Computacdo podera atender aos diferentes perfis de alunos, permitindo que cada um aumente
sua neuroplasticidade e sua capacidade de aprender novas habilidades, desenvolva sua
autonomia, melhore sua aprendizagem ativa e suas potencialidades individuais, bem como seu
pensamento critico e criatividade.

Além disso, os alunos poderdo descobrir suas areas de interesse, o que pode estimular
sua motivacdo para continuar aprendendo e se aperfeicoando. Vale ressaltar também que
abordagens pedagogicas que exploram madltiplas inteligéncias promovem a inclusdo,
garantindo que alunos com diferentes formas de aprender sejam igualmente beneficiados,
reduzindo barreiras educacionais.

Dessa forma, apds demonstrar as variadas tecnologias digitais utilizadas como
estratégias pedagogicas, envolvendo os diversos tipos de inteligéncia, é necessario refletir
sobre quando, como e de que maneira esses recursos tecnolégicos podem ser implementados
nas disciplinas do curso de Engenharia de Computacdo do CEFET-MG.

E primordial que os curriculos se adaptem constantemente as mudancas, preparando os
alunos para os desafios da era digital e da cibercultura. O uso de tecnologias digitais permite
criar atividades interativas e multimodais, tornando o ensino mais dindmico e envolvente, o
que contribui para uma maior participacao e interesse dos alunos, além de facilitar a criacdo
de trilhas de aprendizado personalizadas, atendendo as necessidades dos alunos com base em
suas inteligéncias predominantes.

Esta pesquisa de mestrado pode trazer para o campo da EPT a importancia de adaptar
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as metodologias de ensino as novas demandas, aumentando a eficiéncia e o engajamento dos
alunos do curso de Engenharia de Computacdo. O aluno poderé estar mais preparado para o
mercado de trabalho, permitindo que a instituicdo CEFET-MG caminhe em direcdo a
prestacdo de um servigco educacional ainda mais qualificado para a populagédo, atendendo as

demandas da sociedade contemporanea.
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CAPITULO 5: CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, sdo apresentadas as consideracdes finais desta pesquisa, que se
originou a partir da seguinte questdo: como os alunos do curso de graduacdo em Engenharia
de Computacdo do CEFET-MG podem, em sala de aula, perceber, explorar e aplicar suas
inteligéncias multiplas utilizando a tecnologia digital?

Com base na Teoria das Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner (1995), ha varios
tipos de inteligéncia: logico-matematica, linguistica, visual-espacial, interpessoal,
intrapessoal, corporal-cinestésica, musical, existencialista e naturalista. Para cada uma dessas
inteligéncias, ha diversas maneiras pelas quais 0s alunos podem percebé-las, explora-las e
aplica-las como estratégias pedagdgicas, em razdo da infinitude de recursos tecnoldgicos
digitais disponiveis.

Os alunos podem utilizar jogos educativos, programas de computador, aplicativos de
celular, plataformas digitais, filmes, videos, ambientes de simulagdo virtual, realidade
aumentada, roboética e laboratorios com diversos aparelhos e equipamentos eletrénicos e
digitais.

Foi possivel chegar a essa resposta segundo o objetivo geral desta pesquisa de
mestrado, que foi investigar como os alunos do curso de graduacdo em Engenharia de
Computacdo do CEFET-MG, matriculados no 2° e 3° periodos, pertencentes a disciplina de
Sistemas Digitais para Computacdo, percebem quais sdo suas inteligéncias e como podem
explora-las e aplica-las no processo de aprendizagem, tendo como recurso as tecnologias
digitais.

Visando atingir 0 objetivo proposto, iniciou-se a pesquisa apresentando as
conceituacdes tedricas referentes a EPT, contextualizando-a com o curso de Engenharia de
Computacdo do CEFET-MG. Apresentaram-se também as estruturas do cerebro, suas
principais funcdes e como o processo de aprendizagem ocorre neste 6rgao, especialmente por
meio da neuroplasticidade. Foram descritas algumas concepgdes sobre o que consiste a
inteligéncia, principalmente a luz da neurociéncia. O aporte tedrico trouxe as Teorias de
Aprendizagem, bem como as Teorias de Gardner (1995) e Markova (2000), a respeito da
multiplicidade de inteligéncias e das diferentes formas com que os alunos aprendem,
atendendo ao objetivo especifico numero 1.

Para cumprir 0s demais objetivos especificos, a pesquisa passou ao levantamento dos
dados obtidos no questionario aplicado aos participantes, alunos da disciplina de Sistemas

Digitais para Computacéo.
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A partir da andlise dos dados, verificou-se que os participantes da pesquisa, alunos da
disciplina de Sistemas Digitais para Computagédo do curso de Engenharia de Computagéo,
possuem interesse em compreender quais sao as melhores maneiras de assimilar e aprender os
conteudos ministrados em sala de aula, alinhando-se a Teoria Construtivista de Piaget, na qual
o0 aluno é um agente ativo em seu processo de ensino-aprendizagem.

Cumprindo o objetivo nimero 3 e fundamentando-se na Teoria das Inteligéncias
Multiplas de Howard Gardner (1995), foi possivel identificar quais sdo as multiplas
inteligéncias que os participantes da pesquisa percebem ter: em sala de aula, para estudar e
para explorar tecnologias digitais. As mais predominantes foram as inteligéncias ldgico-
matematica e visual-espacial, enquanto as menos utilizadas foram a corporal-cinestésica, a
naturalista e a musical. Autores como Neto et al. (2023) propdem o uso de metodologias
ativas e 0s autores Santos, Neves e Lopes (2019) sugerem o uso de dispositivos mdveis, para
contemplar os diferentes tipos de inteligéncia dos alunos no processo de aprendizagem.

Foi possivel averiguar a forma, a importancia e a intensidade da utilizacdo das
tecnologias digitais pelos participantes, e constatou-se que todos as consideram como
auxiliadoras, utilizando-as como ferramentas educacionais por longas horas, tanto dentro
quanto fora da sala de aula, caracterizando uma completa inser¢cdo dos participantes na
cibercultura. Os autores Amaral e Guerra (2020) discorrem sobre o crescimento exponencial
do uso de celulares, computadores, laptops e tablets como ferramentas pedagdgicas, e Grossi
(2014) conclui que ndo ha mais como dissociar tecnologia e educacdo. A autora retrata 0 uso
do AVA como exemplo de tecnologia aliada ao ensino.

Vale ressaltar que uma pequena parte dos participantes ainda entende néo ter dominio
sobre a utilizacdo das TDIC. Os autores Belloni (2008) e Gardner (2010) afirmam ser
imprescindivel o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas na era digital. Grossi (2014)
acrescenta a Teoria Construtivista, colocando o aluno como sujeito ativo de seu proprio
conhecimento.

Atendendo ao objetivo nimero 4, foram levantadas as tecnologias digitais que os
participantes da pesquisa tém utilizado em seus processos de aprendizagem, e verificou-se que
as redes sociais, como Instagram, YouTube, Facebook, Twitter (X), Snapchat, blogs, entre
outras, € 0S mensageiros instantaneos, como WhatsApp, Telegram, Messenger, entre outros,
sdo as ferramentas digitais mais utilizadas pelos participantes, tanto no dia a dia quanto no
ambiente académico. Em contrapartida, os eBooks sdo os menos utilizados. As autoras Grossi,
Borja e Moraes (2018) respaldam a utilizagdo das tecnologias digitais na educacdo, conforme

os ensinamentos de Vygotsky (1984) e sua Teoria Socioconstrutivista da Aprendizagem, em
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que esta ocorre por meio das relagfes sociais, que, no caso das redes sociais digitais, séo as
interacOes entre seus usuarios e 0s recursos tecnoldgicos utilizados para essa interag&o.

Uma quantidade consideravel de participantes afirma que os professores do curso nao
se comunicam com a turma com frequéncia pela internet, apesar de utilizarem de tecnologias
digitais como estratégia pedagdgica em suas aulas. A autora Grossi (2014) entende que 0s
professores devem estar capacitados para empregar as TDIC no ensino, bem como preparados
para o desafio de lidar com os alunos da geracdo internet.

Os participantes responderam que as disciplinas que utilizam de tecnologias digitais se
tornam mais dindmicas e rapidas, possuindo uma predilecdo por aulas em que ha uma maior
participacdo dos alunos, o que corrobora o entendimento de Laudares e Furletti (2018) ao
afirmarem que a capacitacdo e a atualizacdo do professor sdo fatores relevantes para a
interpretacdo da tecnologia como recurso enriquecedor da sala de aula. Oliveira et al. (2024)
entendem que a utilizacdo de tecnologias digitais pelos professores como estratégia
pedagogica esta respaldada na Teoria Conectivista, em que a aprendizagem consiste na
capacidade de construir redes de conexdes.

Depois de compreendidas as diversidades de inteligéncias dos participantes, a forma
como operam as tecnologias digitais como ferramenta educacional, e as estratégias
pedagogicas dos professores aplicadas aos participantes em sala de aula envolvendo a
utilizacdo das tecnologias digitais, foram elaborados os Quadros 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15,
16 e 17, implementando os objetivos de numeros 2 e 5.

Para a inteligéncia linguistica, foram indicadas como estratégias pedagdgicas o uso de
forum, chat, glossario e questionario, todos online, além de plataformas como Moodle,
Canvas, Google Classroom e ferramentas de revisdo e melhoria de escrita, como, por
exemplo, o ChatGPT.

Para a inteligéncia visual-espacial, foram indicadas projecdes de slides, filmes, videos,
redes sociais, ambientes de simulagdo virtual 3D, realidade aumentada e ferramentas de
mapas conceituais e mentais.

Para a inteligéncia l6gico-matematica, foram indicados jogos educativos, aplicativos
de celular e programas de computador.

Para a inteligéncia interpessoal, foram indicados AVA, forum e chat onlines, redes
sociais, mensageiros instantaneos, plataformas de videoconferéncia, ambientes de colaboracéo
online, ferramentas de brainstorming, simuladores de trabalho em equipe multidisciplinar e

gamificagéo.



105

Para a inteligéncia intrapessoal, foram indicadas plataformas de aprendizado
autodirigido, softwares de analise de dados pessoais, sistemas de feedback automatico,
simuladores de tomada de deciséo, sites e aplicativos de analise de comportamento, cursos
online e aplicativos sobre inteligéncia emocional e autogestdo e, por fim, ferramentas de
diério digital, de gestdo de tarefas e de produtividade, de autoavaliacdo e de gamificag&o.

Para a inteligéncia musical, foram indicados softwares de produgdo musical,
programadores de musica generativa e dispositivos de hardware para musica.

Para a inteligéncia corporal-cinestésica, foram indicadas simulacfes em ambientes
virtuais 3D, roboética, plataformas de protétipos, realidade aumentada, realidade virtual,
laboratérios remotos e virtuais, impressdo 3D, controladores de movimento, programadores
digitais e gamificacéo digital.

Para a inteligéncia existencialista, foram indicadas plataformas de discussdo e
reflexdo, projetos de design de tecnologia, plataformas de video, ferramentas de colaboracédo
global e gamificagéo.

Para a inteligéncia naturalista, foram indicados softwares que realizam simulacGes de
sistemas ecoldgicos e ambientais, sensores e dispositivos para monitoramento ambiental, e
ferramentas de programacdo para projetos sustentaveis.

Para a linguagem natural da mente e os padrdes basicos de aprendizagem, nas
linguagens naturais predominantes da mente, auditiva e visual, foram indicadas aulas
expositivas, filmes, videos, redes sociais e jogos educativos como exemplos de tecnologias
digitais a serem utilizadas como estratégias pedagogicas no ensino. Ja para a cinestésica,
foram indicadas a elaboracdo de maquetes eletronicas, circuitos, dispositivos e projetos de
computacdo, bem como jogos educativos e contato com laboratorios que possuam
computadores e diversos aparelhos eletrénicos e digitais.

Conclui-se que, por meio do uso de recursos tecnologicos digitais, tanto professores
como alunos podem utilizar diversas competéncias e habilidades cognitivas para adquirir e
aprimorar seus conhecimentos, propiciando um ensino que acompanha as inovagdes sociais. E
importante observar que as TDIC continuam a se desenvolver e que seu emprego na educagéo
crescera cada vez mais. Portanto, o planejamento e a execucdo de materiais e equipamentos
digitais para o ensino e a aprendizagem também precisam evoluir em sua infraestrutura
técnica e pedagdgica, com conteudos motivadores, numa aprendizagem emancipadora e
provida de dinamicidade.

Em um mundo cada vez mais moldado pela tecnologia, a integragéo eficaz entre as

inteligéncias multiplas e as ferramentas digitais no curso de Engenharia de Computagédo
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emerge como uma poderosa estratégia pedagogica. Esta pesquisa de mestrado prop6s
caminhos para essa integracdo, demonstrando que a personalizacdo do ensino, orientada pelas
diferentes formas de inteligéncia, pode potencializar o aprendizado e preparar os futuros
engenheiros para enfrentarem os desafios do século XXI.

Essa pesquisa de mestrado ndo pretendeu esgotar o tema aqui proposto, sendo
necessarias mais pesquisas sobre a multiplicidade de inteligéncias dos alunos e como exploré-
las utilizando tecnologias digitais no ambito da Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Ha
areas que ainda podem ser estudadas em pesquisas futuras, envolvendo a aplicacdo das
inteligéncias maltiplas no processo de aprendizagem. Como exemplo, tem-se o uso de outras
teorias de aprendizagem em conjunto com as tecnologias digitais, bem como o impacto de
novas tecnologias emergentes, como IA e realidade aumentada.

Recomenda-se um aprofundamento da tematica para trabalhos futuros, a fim de
identificar lacunas, desafios, possibilidades e oportunidades existentes, desenvolver novas
metodologias e estratégias de ensino, visando garantir uma capacitacdo profissional adequada
aos alunos e profissionais da Engenharia de Computacdo, alinhada as demandas da sociedade

e do contexto atual.
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APENDICE A
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Projeto CAAE: 77950323.6.0000.8507, aprovado pelo Sistema CEP/CONEP em 8 de maio de
2024.

Prezado(a) ,

Vocé estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada: PERCEPCAO E
APLICAQAO DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS UTILIZANDO AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL EM SALA DE
AULA: UM ESTUDO DE CASO DOS ALUNOS DO CURSO DE GRADUACAO EM
ENGENHARIA DE COMPUTACAO DO CEFET-MG. Este convite se deve ao fato de
vocé ter/ser matriculado no curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do CEFET-
MG, o que seria muito Gtil para 0 andamento da pesquisa.

A pesquisadora responsavel pela pesquisa é Débora Ferreira Rios, RG MG-14.552.299,
mestranda do Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo Tecnoldgica do CEFET-MG. A
pesquisa busca investigar como os alunos percebem suas inteligéncias e como podem explora-
las e aplica-las em sala de aula, utilizando as tecnologias digitais como recurso. Como
justificativa, apresenta-se que a descoberta, pelos alunos, de suas inteligéncias predominantes
logo no inicio do curso possibilitara a utilizacdo das tecnologias digitais de maneira mais
assertiva, propiciando um desenvolvimento maior das capacidades e potencialidades dos
alunos em sala de aula. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa e, quanto aos
objetivos, € descritiva. Em relagdo aos procedimentos técnicos, recorre-se a pesquisa de um
estudo de caso. Como instrumento de coleta de dados, opta-se por um questionario online,
criado no Google Forms.

O universo desta pesquisa sera formado pelos alunos, a partir de 18 anos, pertencentes a
disciplina de Sistemas Digitais para Computagédo, do 2° periodo do curso de graduagdo em
Engenharia de Computagdo do CEFET-MG, totalizando 37 participantes. Como critérios de
inclusdo dos participantes, foram escolhidos todos os 37, com faixa etaria a partir de 18 anos,
todos matriculados nos 2° e 3° periodos, que estejam frequentes na disciplina de Sistemas
Digitais para Computacdo (tanto na parte tedrica quanto na pratica), estando todos
matriculados no curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do CEFET-MG no
campus Nova Gameleira. Visto que, por pertencer ao 2° periodo, a pesquisa podera contribuir

para que os participantes, desde o inicio da trajetdria académica, percebam suas inteligéncias
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maltiplas, podendo utiliza-las em direcédo as ferramentas educacionais em sala de aula. Temos
como critérios de exclusdo dos participantes: qualquer aluno que ndo tenha idade a partir de
18 anos, que ndo esteja matriculado no 2° ou 3° periodos do curso de graduacdo em
Engenharia de Computacdo do CEFET-MG, que ndo pertenca ao curso de graduacdo em
Engenharia de Computagdo do CEFET-MG, que esteja faltoso na época da realizagdo da
pesquisa, que ndo tenha nenhum tipo de acesso a internet, e, por fim, que ndo tenha um
endereco eletrénico (e-mail).

O presente projeto de pesquisa segue as orientacdes do Programa de Pds-Graduacdo em
Educacdo Tecnoldgica (PPGET) e a Norma Operacional n°® 001/2003 do Conselho Nacional
de Salde n° 466, de 12 de dezembro de 2012. Nesta secdo, sdo apresentadas as garantias
éticas e as formas de efetivacdo para a integridade dos participantes da pesquisa, a liberdade
de participacdo e a preservacdo dos dados que possam identificar os participantes,
resguardando o sigilo e a confidencialidade.

A pesquisa envolve a participacdo de seres humanos, iniciara somente apds a aprovacéo do
Comité de Etica em Pesquisa do CEFET-MG. Os participantes serdo convidados de maneira
individualizada, e sera apresentado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
para sua aprovacdo. Sendo assim, o participante tera acesso ao TCLE antes de responder o
questionario. Ainda nessa etapa, 0 participante tera a possibilidade de tirar dividas com a
pesquisadora a respeito do TCLE, com acesso de forma livre e esclarecida. O TCLE sera
entregue impresso, e 0 participante tera acesso a uma copia do TCLE.

Esclarece-se que a participacdo na pesquisa ndo causa riscos/danos e € voluntaria na dimensao
material do participante. Em uma dimensdo imaterial, a pesquisa pode causar pensamentos
sobre o percurso de aprendizagem do participante, gerando o risco de mas lembrancas,
constrangimentos, incomodos ou desconfortos causados por experiéncias negativas em sua
trajetéria educacional. Como medidas preventivas para possiveis danos imateriais, 0
questionario apresenta perguntas claras e objetivas, relacionadas as inteligéncias multiplas,
bem como as tecnologias digitais no processo de aprendizagem, buscando respostas mais
fidedignas, além dos direitos previstos nas Resolugdes CNS n° 466, de 12 de dezembro de
2012, e n° 510, de 07 de abril de 2016. De maneira geral, 0 grau de risco apresentado na
resposta dos participantes da pesquisa € baixo.

Ao participante, serd apresentada a possibilidade de ndo responder ao questionario sem a
necessidade de explicacdo, como também a possibilidade de retirar seu consentimento a

qualquer momento. Os beneficios esperados com a realizacdo dessa pesquisa favorecem a
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area educacional, a fim de torna-la mais eficaz, além dos participantes poderem reconhecer
suas maltiplas inteligéncias e as aliem ao processo de aprendizagem.
A pesquisa fornecerd a vocé a possibilidade de obter o beneficio direto de descobrir suas
maultiplas inteligéncias e, assim, aperfeicoar a utilizacdo de tecnologias digitais como uma
ferramenta educacional em sala de aula. VVocé podera aperfeigoar sua pratica pedagogica em
busca de uma aprendizagem mais efetiva, ativa e autbnoma. Haverd também um beneficio
indireto, visto que os resultados poderdo contribuir para um desempenho académico e
profissional inovador aos alunos do curso de graduacdo em Engenharia de Computacdo do
CEFET-MG.
Como participante de uma pesquisa e de acordo com a legislagdo brasileira, vocé possui
diversos direitos, além do anonimato, da confidencialidade, do sigilo e da privacidade, mesmo
apos o término ou interrupcdo da pesquisa. Assim, sdo garantidos a voceé:

1. A observancia das praticas determinadas pela legislacdo aplicavel, incluindo as

Resolucbes n° 466/12 (e, em especial, seu item IV.3) e n® 510/16 do Conselho

Nacional de Saude, que disciplinam a ética em pesquisa e este Termo;

N

. A plena liberdade para decidir sobre sua participa¢do, sem prejuizo ou represalia, de

qualquer natureza;

w

. A plena liberdade de retirar seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem
prejuizo ou represélia de qualquer natureza. Nesse caso, 0s dados colhidos de sua
participacdo até 0 momento da retirada do consentimento serdo descartados, a menos
gue vocé autorize explicitamente o contrario;

4. O acompanhamento e a assisténcia, mesmo que posteriores ao encerramento ou a

interrupcao da pesquisa, de forma gratuita, integral e imediata, pelo tempo necessario,

sempre que requeridos e relacionados & sua participagdo na pesquisa, mediante

solicitacdo ao(a) pesquisador(a) responsavel;

o

. O acesso aos resultados da pesquisa;

()]

. O ressarcimento de qualquer despesa relativa a participacdo na pesquisa, inclusive de

eventual acompanhante, mediante solicitacdo ao(d) pesquisador(a) responsavel;

\l

. A'indenizacéo por eventuais danos decorrentes da pesquisa;

oo

. O acesso a este Termo. Este documento € rubricado e assinado por vocé e por um
pesquisador da equipe de pesquisa em duas vias, sendo que uma via ficard em sua
propriedade. Se vocé perder a sua via, podera solicitar uma copia do documento ao

pesquisador responsavel.
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A pesquisa emprega 0 questionario on-line, e, portanto, recorre ao ambiente virtual para a
coleta de dados. O questionario utiliza 0 GOOGLE FORMS, da empresa GOOGLE. O
instrumento e a empresa tém uma boa reputacdo, mas a pesquisadora responsavel nao tem
controle sobre como a empresa GOOGLE utiliza os dados coletados dos participantes que
respondem ao questionario. A politica de privacidade da empresa GOOGLE esta disponivel
em https://policies.google.com/privacy?hl=pt-BR. Se vocé ndo se sentir seguro quanto as
garantias da empresa GOOGLE em relacdo a protecdo da sua privacidade ao preencher o
questionario, vocé deve cessar a sua participacao, sem nenhum prejuizo. Caso concorde em
participar, sua anuéncia sera considerada ao responder ao questionario.

Como medidas complementares decorrentes da utilizacdo de ambiente virtual para a coleta de
dados, a pesquisadora responsavel assegura que:

1. O TCLE depositado no Comité de Etica tem a mesma formatacdo utilizada para a
visualizacdo dos participantes da pesquisa;

2. Nao séo usadas listas ou outros meios que permitam a identificacdo e/ou visualizacdo
de seus dados pelos demais convidados ou por outras pessoas;

3. O TCLE é apresentado antes do acesso as questdes e contém uma descricdo do
contetdo do questionario (tépicos que serdo abordados), que lhe permita avaliar e dar,
ou ndo, 0 seu consentimento para participar da pesquisa;

4. Vocé tem o direito de ndo responder a qualquer questdo, sem necessidade de
explicacdo ou justificativa;

5. Vocé tem o direito de se retirar da pesquisa, bem como de retirar seu consentimento
para a utilizacdo de seus dados a qualquer momento, sem nenhum prejuizo. Para isso,
basta declarar a retirada do consentimento por meio do e-mail
deboraf_rios@hotmail.com. Nesse caso, a pesquisadora responsavel assegura que dara
a ciéncia do seu interesse de retirar o consentimento de utilizacdo de seus dados em
resposta ao e-mail;

6. A pesquisadora responsavel fara o download dos dados coletados para um dispositivo
eletrbnico pessoal assim que a coleta de dados for finalizada e apagara todo e qualquer
registro do questionario e de suas respostas no Google Forms.

7. Caso aceite participar, € muito importante que guarde em seus arquivos uma cépia
deste TCLE. Se for de seu interesse, 0 TCLE também podera ser obtido em formato
fisico, bastando uma simples solicitacdo pelo endereco de e-mail
deboraf_rios@hotmail.com. Nesse caso, se perder sua via fisica, podera solicitar outra

copia do documento a pesquisadora responsavel.


mailto:deboraf_rios@hotmail.com
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Qualquer davida ou necessidade — neste momento, no decorrer da sua participa¢do ou apds o
encerramento ou eventual interrupgdo da pesquisa — pode ser dirigida a pesquisadora por e-
mail: deboraf _rios@hotmail.com, telefone (31) 999928593, pessoalmente ou via postal, para
Rua Voluntérios da Patria, n° 48, Ipiranga, CEP 31140-630, Belo Horizonte/MG.

Se preferir, ou em caso de reclamacdo ou denuncia de descumprimento de qualquer aspecto
ético relacionado a pesquisa, vocé podera recorrer ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do
Centro Federal de Educacdo Tecnologica de Minas Gerais (CEFET-MG), vinculado a
CONEP (Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa), comissdes colegiadas que tém a
atribuicdo legal de defender os direitos e interesses dos participantes de pesquisa em sua
integridade e dignidade, além de contribuir para o desenvolvimento das pesquisas dentro dos
padroes éticos. Vocé podera acessar a pagina do CEP, disponivel em

http://www.cep.cefetmg.br, ou contata-lo pelo endereco: Avenida Amazonas, n° 5.855, Prédio

Principal (Unico), sala do CEP/CEFET-MG (s/nimero), Bairro Gameleira, Belo Horizonte —
MG, CEP 30510-000; e-mail: dppg-cep@cefetmq.br; telefone: +55 (31) 3379-3004; ou

presencialmente, no horario de atendimento ao publico: as tercas-feiras das 12h as 16h e as

quintas-feiras das 12h as 16h.
Se optar por participar da pesquisa, peco que escolha a opcdo PARTICIPAR ao final deste
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , declaro que aceito participar da pesquisa.

Assinatura do participante da pesquisa:

Assinatura do pesquisador:

Belo Horizonte, de de 20

Se desejar receber os resultados da pesquisa e/ou o TCLE fisico, assinale abaixo a sua opc¢éo e

indiqgue seu e-mail ou, se preferir, seu endereco postal no espaco a seguir:

[ ]RESULTADO DA PESQUISA [ ] TCLE IMPRESSO E RUBRICADO.


mailto:deboraf_rios@hotmail.com
http://www.cep.cefetmg.br/
mailto:dppg-cep@cefetmg.br
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APENDICE B
MODELO DO QUESTIONARIO ONLINE

Apresentacdo do TCLE

1 - Vocé realizou a leitura e concorda em participar desta pesquisa de forma livre e
esclarecida?

A) Sim;
B) Néo.

Informe seu e-mail caso queira receber os resultados e/ou o TCLE fisico:
Resultados (  ); TCLE ( ).

2 - Qual € o seu género?
A) Feminino;
B) Masculino;

C) Outro (por favor, especifique):

D) Prefiro ndo responder.

3 - Qual é a sua faixa etaria?
A) 18 a 24 anos;

B) 25a 35 anos;

C) 36 ou mais;

D) Prefiro ndo responder.

4 - Qual foi a sua maior motivacdo ao buscar o curso de graduagdo em Engenharia de
Computacao?

A) Vocacéo;

B) Remuneragéo;

C) Mercado de Trabalho;

D) Outros.

5 - Qual foi a sua forma de ingresso no curso de graduacdo em Engenharia de Computagao?
A) Sistema de Selecdo Unificada (SiSU);
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B) Vestibular CEFET-MG;
C) Outras. Especifique qual.

6 - Como aluno, vocé ja procurou entender quais s@o as melhores maneiras pelas quais
assimila e aprende os contetdos ministrados em sala de aula?

A) Sim;

B) Nao.

7 - Vocé tem conhecimento sobre teorias que tratam das multiplicidades de inteligéncias do
ser humano?

A) Sim;

B) Nao.

8 - Pergunta aberta: quais desses tipos de inteligéncia vocé considera predominantes em
vocé? Escolha em ordem decrescente. Exemplo: 8; 9; 5; 2; 3; 7; 6; 4; 1.

1 - Légico-matematica;

2 - Visual-espacial;

3 - Corporal-cinestésica;

4 - Interpessoal;

5 - Intrapessoal;

6 - Naturalista;

7 —Musical;

8 — Linguistica.

9 - Pergunta aberta: quais das inteligéncias enumeradas na questdo n° 8 vocé mais utiliza em

sala de aula e por qué? Exemplo: 2; 1; 4; 5; 8.

10 - Pergunta aberta: quais das inteligéncias enumeradas na questdo n° 8 vocé mais utiliza ao

estudar e por qué? Exemplo: 1; 2; 5; 8.

11 - Pergunta aberta: quais das inteligéncias enumeradas na questdo n° 8 vocé mais utiliza ao

explorar tecnologias digitais e por qué? Exemplo: 2; 1; 8; 3.
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12 - Vocé possui internet de boa qualidade para realizar seus estudos?
A) Sim;
B) Nao.

13 - Como aluno, vocé utiliza as tecnologias digitais em sala de aula para fins pessoais?
A) Sim;
B) Nao.

14 - Como aluno, vocé utiliza as tecnologias digitais em sala de aula como ferramenta

educacional?
A) Sim;
B) Nao.

15 - Como aluno, vocé utiliza as tecnologias digitais fora da sala de aula como ferramenta

educacional?
A) Sim;
B) Néo.

16 - Como vocé avalia seu conhecimento sobre o uso de tecnologias digitais?
A) Ruim;

B) Regular;

C) Bom;

D) Muito bom;

E) Otimo.

17 - Com que frequéncia diaria vocé utiliza dispositivos digitais (computador/notebook,
tablet, celular, smartwatch etc.) para seus estudos?

A) N&o utilizo dispositivos digitais;

B) Menos de 1 hora por dig;

C) De 2 a 3 horas por dia;

D) De 3 a5 horas por dia;

E) Mais de 5 horas por dia.
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18 - Quais séo as tecnologias digitais que vocé mais acessa em seu cotidiano/sala de aula?

(Marque quantas opcdes desejar):

A) Redes Sociais (ex.: Instagram, YouTube, Facebook, Twitter, Snapchat, blogs, etc.);

B) Mensageiros Instantaneos (ex.: WhatsApp, Telegram, Messenger, etc.);

C) Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) (ex.: Moodle, Amadeus, ATutor, Teleduc,
Blackboard, etc.);

D) E-mails (ex.: Gmail, Outlook, iCloud, Yahoo, AOL, Terra etc.);

E) Navegadores Web (ex.: Google Chrome, Internet Explorer, Mozilla Firefox, Microsoft

Edge, Opera, Safari etc.);
F) Editores de Texto Online (ex.: Google Docs, Office Online, Word Online, Only Office,

etc.);

G) Plataformas de Videoconferéncia (ex.: Google Meet, Zoom Meeting, Microsoft Teams,

Jitsi Meet, Skype, Google Hangouts, MeetFox etc.);

H) Jogos Digitais (ex.: Kahoot, Wordwall, Quizizz, Edupulses, Socrative, Factile,
Mentimeter, PhET Interactive Simulations, EdApp, Gametize, Centralizado, Archy
Learning, Hoopla, Raptivity, ProProfs, GoSkills, Hurix Digital etc.);

I) Inteligéncia Artificial (ex.: ChatGPT etc.);

J) Estudos de linguas estrangeiras (ex.: Duolingo, Babbel, Khan Academy etc.);

K) Streamings de audio e video (ex.: Netflix, Spotify, Deezer etc.);
L) eBooks;
M) Qutros.

19 - Os professores do curso utilizam tecnologias digitais como estratégia pedagdgica em
suas aulas?

A) Sim;

B) Néo.

20 - Como aluno, qual é a importancia que vocé atribui ao uso de tecnologias digitais como
uma ferramenta educacional?

A) Ruim;

B) Regular;

C) Bom;

D) Muito bom;

E) Otimo.


https://gametize.com/index
https://centrical.com/
https://www.archylearning.com/
https://www.archylearning.com/
https://www.hoopla.net/
https://www.proprofs.com/training/
https://www.goskills.com/
https://www.hurix.com/
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A partir de agora, leia as frases a seguir e escolha a alternativa que mais representa a sua
opinido sobre cada uma delas, que varia de discordo totalmente a concordo totalmente.

21 - Nao gosto muito de aulas expositivas. Prefiro aulas mais dindmicas, que me incentivam
a participar mais delas.

A) Discordo totalmente;

B) Discordo parcialmente;

C) Sou neutro(a);

D) Concordo parcialmente;

E) Concordo totalmente.

22 - Os professores do curso comunicam-se com a turma com frequéncia pela internet.
A) Discordo totalmente;

B) Discordo parcialmente;

C) Sou neutro(a);

D) Concordo parcialmente;

E) Concordo totalmente.

23 - Possuo facilidade em utilizar ferramentas digitais durante as aulas.
A) Discordo totalmente;

B) Discordo parcialmente;

C) Sou neutro(a);

D) Concordo parcialmente;

E) Concordo totalmente.

24 - As ferramentas digitais utilizadas em sala de aula ajudam-me a aprender.
A) Discordo totalmente;

B) Discordo parcialmente;

C) Sou neutro(a);

D) Concordo parcialmente;

E) Concordo totalmente.

25 - Pergunta aberta: vocé acredita que a utilizagdo de tecnologias digitais ao longo do curso

contribuira para o seu desenvolvimento como aluno? Se sim, de que maneira?
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26 - Pergunta aberta: vocé acredita que a utilizacdo de tecnologias digitais como estratégia de
ensino e aprendizagem contribui para o entendimento dos conteudos passados na disciplina?

Se sim, de que forma?
27 - Pergunta aberta: qual é a principal diferenca observada por vocé entre uma disciplina em
que o professor utilizou tecnologias digitais em sala de aula e uma disciplina que foi

ministrada de forma mais tradicional?

28 - Caso queira deixar algum comentério ou alguma observacéo, escreva-os aqui.



