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RESUMO

O aparecimento de dificuldades no processo de ensino/aprendizagem ¢ algo muito comum nos
diversos cursos educacionais que existem ndo sendo diferente em cursos que desenvolvem
disciplinas e conceitos inerentes ao conhecimento em Algoritmos e Linguagens de
Programagdo. Partindo disso o presente trabalho, enunciando alguns dos principais problemas
presentes durante o desenvolvimento de disciplinas dessa categoria, propoe o uso de técnicas
relacionadas a teoria de aprendizagem cognitiva das Multiplas Inteligéncias como alternativa
para amenizar os problemas de ensino/aprendizagem enfrentados, focando a problematica em
relacdo a metodologia de ensino dos professores de tais disciplinas. Nesse contexto e para
verificar o perfil de inteligéncia multipla em alunos da area de Computagdo desenvolveu-se
um estudo de caso com alunos de trés instituigdes de ensino, da cidade de Campina Grande
Paraiba,em nivel superior e técnico-profissionalizante, no intuito de embasar quais seriam as
metodologias (conforme a teoria das multiplas inteligéncias) mais pertinentes e uteis que o
corpo docente podera utilizar-se para auxiliar no processo de ensino das disciplinas citadas.

Palavras-Chave: Ensino em Algoritmos e Programacéo. Dificuldades no ensino/aprendizagem.Teoria
das Multiplas Inteligéncias.



ABSTRACT

Difficulties in the teaching / learning process is common in educational courses not being in
different in courses that develop knowledge about Algorithms and Programming Languages.
Thus the present work aims ,enunciating some of problems in development of courses in this
category , proposes the use of theory of Multiple Intelligences as an alternative to alleviate the
problems of teaching / learning in this courses , focusing on teaching methodology of teachers
of such disciplines. In this context, to check the profile of multiple intelligence in Computing
students was developed a case study with students from three educational institutions in the
city of Campina Grande, Paraiba , on higher and technical - vocational level , in order to base
what are the methodologies (as the theory of multiple intelligences ) more relevant and useful
to assist in teaching the disciplines mentioned.

Keywords : Teaching Algorithms and Programming. Difficulties in learning / teaching.
Theory of Multiple Intelligence.
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1 Introducao

1.1 Apresentacao

O processo de ensino-aprendizagem auxiliado por computador nos dias atuais
constitui um dos campos mais vastos e ricos para pesquisa e desenvolvimento de formas de
ensinar e aprender no intuito de facilitar e inovar a compreensdo de conteudos, desenvolver
competéncias e explorar conhecimentos nas mais diversas areas do saber. Neste ambito, as
Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TIC’s) e especificamente as tecnologias
orientadas ao computador ganham um papel de suma importancia para desenvolvimento de
técnicas inovadoras e eficazes para aperfeicoamento de toda a situagdo didatica de
aprendizado, seja na educagdo formal ou informal, em cursos preparatorios ou em
treinamentos, sendo cada vez mais notorio o fato de que o uso dessas tecnologias torna mais
eficiente a abordagem dos conteidos ministrados e propicia uma maior aproximacao de
discentes e docentes em busca da constru¢cdo de um saber mais solido e permanente [MORAN
ET AL, 2006].

Nesse contexto uma das ciéncias que mais ganha pertinéncia na sociedade por ter
seus principios utilizados, tanto como meio para desenvolvimento de outros conhecimentos,
como objeto fim de estudo e desenvolvimento, ¢ a ciéncia da computacdo. Dentro dessa
grande area, t€ém-se uma ramificacdo do conhecimento que a assiste e que delimita contetidos
de suma importancia para a consolidagdo do profissional ou atuante da area de informatica e
computacdo a qual consiste nas subdreas dos conteudos de Algoritmos e conceitos de
programacao geralmente vistos no inicio dos mais variados cursos de computagao espalhados
pelo pais e pelo mundo.

O processo de programacao de computadores e desenvolvimento de algoritmos ¢
parte integrante e fundamental de qualquer curso de computacdo em nivel avangado de

aprendizagem, sendo notdria e inquestionavel a importancia desses contetidos.

Dada a importancia desse contetido que abarca a ciéncia da computacdo, faz-se
necessario procurar as melhores formas de ensind-lo (tanto em relagdo a metodologia de
ensino como de ferramentas para incrementar o processo de ensino) de forma que os futuros
profissionais da area tenham um conhecimento no minimo satisfatorio e possam desenvolver
a maioria ou qualquer aplicagio (rotina de programacio) que lhes forem propostas. E nesse
ponto, de procurar a melhor forma de ensinar os conceitos acerca de algoritmos e linguagem

de programagdo, que se encontra uma grande contradi¢do dada a importancia desses
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contetidos: grande parte dos alunos dos cursos relacionados a esses contetdos apresentam
diversas dificuldades em desenvolver a aprendizagem em tais disciplinas levando tais
dificuldades em sua vida académica e possivelmente em sua vida profissional. Como
solucionar tal problema da forma mais eficiente possivel? Como saber se a solucdo
encontrada ¢ a mais indicada para a realidade de cada aluno? Como poder ajudar o maximo
cada aluno durante seu processo de aprendizagem e, de preferéncia, em seu ritmo de
aprendizagem sem comprometer o tempo nem desestruturar a carga horaria do curso? E nesse
contexto que se desenvolve o presente trabalho analisando o problema em relagdo a
perspectiva da metodologia de ensino a ser usada durante a situacdo didatica de ensino de

algoritmos e programacao de computadores.

1.2 Descricao do problema

O presente trabalho desenvolve-se em meio a problematica da necessidade de
obtencdo de um bom aproveitamento no que diz respeito ao ensino/aprendizagem dos
conteudos relacionados a algoritmos e conceitos de programagdo para alunos dos cursos de
computacdo e informdtica no intuito de maximizar a aprendizagem desses conteudos
caracterizando assim uma maior aproximag¢ao de sucesso do processo de aprendizagem dos

conteudos citados.

1.3 Justificativa

Os sistemas baseados em computador dividem-se em Hardware (parte fisica do
computador) e Software (parte l6gica do computador) e no que diz respeito aos softwares ou
programas de computador, pode-se afirmar que ndo adiantaria ter-se a disposi¢ao
supercomputadores com configuragdo de hardware por vezes de alto desempenho se nao
existissem programas que usufruissem desse desempenho. Sem programas os computadores
ficariam apaticos aos humanos e ndo teriam praticamente nenhuma utilidade. Partindo dessa
premissa percebe-se que desenvolvimento de programas e algoritmos, que segundo [Santos e
Costa, 2006] seria na verdade uma ciéncia, constitui um dos pilares para a ciéncia da
computacdo e que desenvolver académicos e profissionais aptos a criacdo de sistemas de
software robustos e que proporcionem solugdes eficientes para os problemas desenvolvidos
nas futuras empresas em que atuarem constitui tarefa de grande importincia para as

institui¢cdes de ensino dos cursos de computagdo e informatica da atualidade. Diante dessa
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realidade como obter bons profissionais diante do quadro de evasdo, reprovacao e desisténcia
de alunos nas disciplinas relacionadas a algoritmos e programagao [Gomes ET AL, 2008]?
Segundo [Ferreira, 2005] problemas como a motivagdo dos alunos, a metodologia que o
professor adota, além da pertinéncia dessa componente de estudos nos cursos de informatica e
computacdo constituem apenas algumas das dificuldades presentes na situagdo didatica de
ensino de algoritmos e programacdo sendo necessaria uma melhor reflexdo por parte de
alunos e professores sobre a importancia da disciplina apresentada na busca de um processo

de ensino/aprendizagem cada vez melhor.

Por se tratar de uma disciplina que trata de conceitos
abstratos e complexos, ela costuma apresentar altos
indices de desisténcia e reprovacdo. Além das
dificuldades expostas deve-se considerar a importancia
que esta disciplina tem para um curso de
Computacdo/Informatica, pois é a base para o
entendimento de muitas outras disciplinas e ferramenta
indispensavel para o egresso no mercado de trabalho.
Dessa forma, ¢ importantissimo o desenvolvimento de
bons métodos para apresentar o conteido ¢ motivar os
alunos para o estudo de algoritmos e programacao.
[FERREIRA, 2005]

Diante da realidade exposta, foram desenvolvidos vérios estudos tais como
[Henriques, 2013], [Henriques e Bublitz, 2013], [Pimentel, 2006], [Gomes e Mendes, 2007a],
[Gomes ¢ Mendes, 2007b], [Gomes e Mendes, 2001], [Lahtinen et al, 2005], [Butler e
Morgan, 2007] e propostas muitas ferramentas (ver se¢do 2.2 do presente trabalho para mais
detalhes) no intuito de minimizar os problemas encontrados no processo de
ensino/aprendizagem de algoritmos e programacao, contudo a realidade ¢ que os problemas
ainda persistem e isso informa nao que tais estudos tiveram insucesso, antes remetem ao fato
de que mais pesquisas e estudos devem ser realizados com o objetivo de minimizar ou quando
ndo solucionar o problema proposto.

Baseando-se nessa justificativa, ¢ que se desenvolve o presente trabalho de
conclusao de curso levando em consideragdo a reflexdo e uso de técnicas e preceitos
relacionados a Teoria das Multiplas Inteligéncias [Gardner, 1993] analisando a problematica
pela vertente do professor e de sua metodologia de ensino dos contetidos das disciplinas de
computacdo mencionada e isso partindo da premissa que essa vertente do processo de ensino
tem suma importancia visto o papel central do professor desde tempos remotos na situacao de

aprendizagem de conteudos de qualquer area em instituigdes escolares mesmo diante de tantas

mudancas nas formas ensinar/aprender vividas atualmente:
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"Temos que cuidar do professor, por que todas essas
mudangas s6 entram bem na escola se entrarem pelo
professor, ele ¢ a figura fundamental. Ndo hd como
substituir o professor. Ele ¢ a tecnologia das
tecnologias, e deve se portar como tal" (p.134) [Demo,
2008] apud [Andrade, 2011]

1.4 Objetivo Geral

O Objetivo deste trabalho ¢ propor técnicas metodologicas de
ensino/aprendizagem para as disciplinas relacionadas ao conteudo de programagdo e
algoritmos dos cursos de computacdo a partir da Teoria das Multiplas Inteligéncias proposta
em [Gardner, 1993]. Com isso espera-se que seja possivel aperfeicoar o processo de
ensino/aprendizagem referentes a componente curricular de Algoritmos e Programagao
levando em consideragdo perfil de inteligéncia cognitiva encontrado em pesquisa de campo
realizada com algumas turmas de cursos de Computagao/Informatica de instituicdes de ensino

superior e técnico-profissionalizante da cidade de Campina Grande (Paraiba).

1.5 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos inerentes desse trabalho sdo enunciados a seguir:

e Discutir e enunciar as principais dificuldades desenvolvidas/encontradas
por alunos diante da componente de algoritmos e programacao segundo a
literatura pesquisada;

e Enunciar algumas das principais teorias de aprendizagem comumente
usadas (as quais geralmente também sdo usadas no ensino de algoritmos e
programacao);

e Descrever conceitos e definigdes acerca da Teoria das Multiplas
Inteligéncias levando em consideragao particularidades dessa teoria que
podem ser aproveitadas para solucionar o problema proposto neste
trabalho;

e Descrever pesquisa de campo realizada com alunos de cursos de
Computacao/Informatica de institui¢des de ensino superior e técnico-

profissionalizante da cidade de Campina Grande (Paraiba).
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1.6 Metodologia

Os Procedimentos realizados neste trabalho iniciam-se com uma revisdo
bibliografica acerca do estado da arte acerca das dificuldades encontradas por alunos e no seu
rendimento nas disciplinas de Algoritmos e Programacdo além de pesquisa bibliografica
acerca de ferramentas e metodologias que tentam minimizar esse problema. Apds essa
discussdao introduz-se conceitos e definicdes acerca da Teoria das Multiplas Inteligéncias
conforme [Gardner, 1993] como alternativa de teoria da aprendizagem e fundamento para
concepgdes de métodos de ensino em situagdes didaticas das disciplinas mencionadas e
conforme o perfil cognitivo encontrado na pesquisa de campo com alunos de
computacao/informatica.

Em relacdo ao estudo de caso (pesquisa descritiva do tipo quantitativa)
utilizou-se os questionarios dispostos em anexo (desenvolvidos na ferramenta Google Forms
bem como no Microsoft Word 2007) o qual foi submetido em trés instituicdes de ensino,
sendo duas de ensino superior (Universidade Estadual da Paraiba e a Faculdade de Ciéncias
Sociais Aplicadas no Centro de Ensino Superior ¢ Desenvolvimento FACISA/CESED) e uma
instituicdo de ensino técnico-profissionalizante (Escola Técnica Redentorista) com um total
de 82 alunos. Apds descrigdo da pesquisa enunciam-se diretrizes de ensino as quais segundo a
TMI podem ser utilizadas para maximizar o rendimento dos alunos no que diz respeito aos

conteudos e preceitos das componentes curriculares de algoritmos e programacgao.

2. Fundamentacio tedrica

A problematica da obtengdao de um bom rendimento nas disciplinas de algoritmos
e programacao dos cursos de computagao, tais como: Ciéncia da Computacdo, Sistemas de
Informacdo, Engenharia da Computacgdo entre outros, ¢ notdria. Em [Henriques, 2013] tém-se
uma analise acerca da presente problematica onde o mesmo autor demonstra (levando em
consideragdo pesquisa de campo realizada na Universidade Estadual da Paraiba) quais seriam
os fatores que levariam a evasdo e reprovacao dos alunos nas disciplinas de algoritmos e
programacao inicialmente discorridas no curso de ciéncia da computagdo da instituicdo de
ensino superior mencionada. Tanto em [Henriques, 2013] como em [Santos, 2005] percebe-se
que os problemas sdao inerentes ao lado dos professores de tais disciplinas que por vezes

podem disseminar os conteudos sem antes realizar uma reflexao eficaz de qual seria a melhor
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forma de dissemind-los, além de realizar uma explanagdo concisa junto com seus alunos em
relagdo a pertinéncia e principal objetivo da disciplina, utilizando uma forma viavel e
proveitosa de plano pedagogico para ensino da disciplina, bem como no lado dos alunos os
quais possuem caracteristicas peculiares e particulares as quais por vezes nao podem ser
levadas em consideragdo na situag¢do didatica de ensino devido varios condicionantes (carga
horaria resumida da componente curricular, nimero grande de alunos por turma, limitagdo de
estrutura fisica e ferramentas necessarias ao curso, motivagdo individual do aluno para

aprender e participar da disciplina, etc.):

113

..., € possivel que existam outros fatores internos e
externos ao aluno (e.g., instalagdes e o suporte oferecido
pela instituicdo de ensino, praticas e metodologias
utilizadas pelos professores, vida social do aluno,
praticas e métodos de estudo, etc.) que ainda ndo
estdo muito claros, e que podem agravar ainda
mais esse quadro de reprovagdo e evasdo. Tais fatores
podem variar de aluno para aluno, e a intensidade com a
qual esses fatores podem influencia-los no processo de
ensino-aprendizagem ainda ¢ desconhecida.”
[Henriques, 2013]

Contudo ¢ importante perceber-se que a problematica ndo representa objeto de
estudos apenas na atualidade, i.e., este problema nao ¢ recente. Em [Gomes e Mendes, 1998]
além da apresentacdo de um ambiente adaptativo para auxiliar no ensino de programacgao
percebe-se o enunciado do estado da arte do problema, i.e., a autora cita algumas pesquisas e
trabalhos que discorrem acerca da problematica proposta, sendo que alguns dos autores
citados remetem a década de 80. Fica entdo bastante claro que o tema de discussdo € antigo e
que muitas solugdes ja foram propostas. Contudo ainda existem problemas no processo de
ensino de algoritmos e programacao, além da diversidade de solu¢des bem como de opinides

sobre 0 que provoca a evasao e desisténcia dos alunos dessas disciplinas.

“Existem opinides variadas e por vezes divergentes no
que respeita as causas para tal insucesso, em fungdo das
quais tém surgido diferentes ferramentas com o
proposito de minimizar essas dificuldades. Embora a
avaliagdo da  utilizacdo dessas ferramentas
freqlientemente  mostre  impactos  positivos  no
desempenho de alguns estudantes, as taxas de evasdo e
repeténcia em disciplinas de programacdo continuam
elevadas.” [Gomes et al, 2008]



21

Levando em considera¢do o contexto mencionado anteriormente e que pelo lado
do aluno existem muito mais fatores que levam ao problema discorrido nesse trabalho, além
da importancia que o professor desempenha durante o processo de aprendizagem, ¢ que
propoe-se analisar o problema e introduzir diretrizes para metodologias de ensino baseadas
nas técnicas da TMI baseando-se no perfil de inteligéncia encontrado nos alunos na pesquisa
de campo realizada no transcorrer deste trabalho.

Na proxima secao discute-se acerca de problemas que surgem na situagao didatica
de ensino/aprendizagem de algoritmos e programacao, mencionando a analise de autores em

relacdo a tais problemas tanto em relagiao ao papel do professor como do aluno.

2.1 Dificuldades no ensino/aprendizagem de algoritmos e programacao

Até agora relatou-se brevemente acerca do problema da obtengdo de um bom
rendimento no processo de ensino/aprendizagem de cursos e disciplinas de algoritmos e
linguagem de programagdo sem mencionar quais seriam especificamente as dificuldades
encontradas em tais processos. E importante perceber que o surgimento de dificuldades em
situagdes ensino/aprendizagem ¢ bastante comum sendo natural alunos terem duvidas sobre
tematicas e buscarem sand-las durante os cursos presenciados por eles. O que nao ¢ normal ¢é
quando ocorre a evasdo de tais cursos bem como alto indice de reprovagdo em disciplinas,
essa realidade caracteriza um problema principalmente por que, especificamente em relagdo a
disciplina de algoritmos e programacao, no ambito de ciéncias da computagao, tais matérias
sdao indispensaveis no acervo de conhecimentos que deve abarcar o profissional e futuro
formando das areas diversas de computagdo e informatica.

Em relagdo as dificuldades desenvolvidas em tais cursos, percebe-se segundo
[Gomes e Mendes, 2007] que elas abrangem trés integrantes do processo de
ensino/aprendizagem as quais seriam: dificuldades inerentes ao professor, dificuldades
inerentes ao aluno bem como dificuldades inerentes ao proprio conteido a ser ministrado.

Discutir exclusivamente acerca de tais problemas iria distanciar o presente
trabalho do objetivo principal que € propor técnicas e metodologias de ensino para auxiliarem
professores de cursos de programacao e disciplinas de algoritmos a ministrarem as disciplinas
levando em consideragdo principios da TMI de forma a reduzir a problematica de baixo
rendimento dos alunos em tais matérias. Entdo a realiza¢ao de uma tabela-resumo acerca dos
principais problemas encontrados nas pesquisas bibliograficas realizadas durante este trabalho

torna-se de maior relevancia no intuito de solidificar a idéia de que o problema no rendimento
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dos alunos em relacdo aos conteudos discutidos ¢ real e faz-se necessario propor solugdes
para essa realidade. Caso o leitor deseje se aprofundar mais na andlise de tais problemas
podera consultar [Henriques, 2013].

Na realidade observando-se o processo de ensino de forma mais exaustiva mais
componentes ¢ condicionantes podem ser encontrados os quais devem ser levados em
consideracdo na andlise da problematica apresentada. Entretanto, voltando ao contexto
apresentado (o de resumir tais condicionantes de aprendizagem), na Tabela 1 sdo exibidos os
principais fatores e componentes intrinsecos a situagao didatica de aprendizagem de
algoritmos e programacdo enfrentados por professores, alunos, instituigdes de ensino bem
como dificuldades inerentes ao proprio contetdo (das disciplinas discutidas) ensinado nas
institui¢des. Tais fatores sdo delimitados conforme [Esteves e Mendes, 2004], [Gomes ¢
Mendes, 1998], [Falkembach et al, 2003], [Gomes ¢ Mendes, 2007a], [Gomes ¢ Mendes,
2007b], [Henriques, 2013] e [Santos e Costa, 2006].
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Aluno

Professor

Conteudo de programacio e algoritmos

Instituicdes e recursos

Conhecimentos, capacidades e estilos de
aprendizagem diferentes;

Impossibilidade de acompanhamento
individual de aprendizagem ( devido
quantidade de alunos);

Programar exige alto nivel de abstracdo e
possui conteudos complexos;

Falta de ambientes ¢ ferramentas em
quantidade suficiente para todos os
alunos;

Insucesso em disciplinas que complementam
a aprendizagem de algoritmos e
programacao.

Restrigdo de tempo para ensino da
disciplina.

Linguagens de programacdo possuem
muitos simbolos sintaticos, sdo diferentes e
complexos;

Nao oferece condi¢des ao professor;

Entendimento errado de recursos didaticos
usados e técnicas de estudo;

Faltas e atrasos no cronograma de aulas e
atividades pré-estabelecido.

Necessidade de exercicios praticos
constantes;

Concepeao errada da grade curricular
e do critério de disciplinas pré-
requisitos;

Necessidade de Abstragdo e Formalizagdo
para desenvolver solugdes de software;

Ensino usando materiais
estaticos/explanativos em vez de
dinamico/interativos;

Conteudo ministrado em Inglés (idioma
ndo-nativo do estudante);

Disposi¢ao insuficiente de professores
efetivos para ministra¢do dos cursos

Dificuldade exagerada (pré-conceito)
atribuida as disciplinas de algoritmos e
programacao.

Metodologias e praticas de ensino (ensino
tradicional um-para-muitos) que nio levam
em consideragdo estilos de aprendizagens
individuais;

As linguagens e algoritmos nao foram
desenvolvidos levando em consideragdo
fatores pedagogicos;

Metodologias de estudo nao condizentes
com os conteudos a ser aprendidos
(memorizagao, teorizagdo, etc.)

Ensino sem enfoque na resolugao de
problemas (de preferéncia mais proximos
da realidade);

Falta de habilidades na resolugdo de
problemas (gerais);

Falta de didatica, ndo possui formagao na
area do cargo ocupado, ndo possui dominio
do conteudo.

Falta de persisténcia, empenho, motivagao e
conhecimento acerca dos temas abordados;

Problemas pessoais, vida social extra-
escolar, falta de recursos para aprendizagem
extraclasse;

Atraso e evasdo a aulas (meio de transporte,
moradia longinqua, problemas de satde)

Tabela 1 - Fatores agravantes da aprendizagem em algoritmos e programacao
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Diante do exposto tém-se base para afirmar que a situagcdo problema mencionada
de fato existe fazendo-se necessarios estudos e desenvolvimento de solugdes eficazes ¢ de
preferéncia abrangentes para poderem ser usadas em diferentes situacdes didaticas em
diferentes locais de ensino.

Algo interessante que se percebe na tabela anterior ¢ que um dos problemas
remete ao fato de que as disciplinas de algoritmos e linguagem de programacdo de cursos
introdutorios se diferem de outras disciplinas bésicas comuns nas grades curriculares dos
cursos escolares (portugués, matematica, etc.): ¢ o fato de tais disciplinas exigirem uma
pratica constante dos alunos e ndo apenas discussdo de alguns conceitos e memorizagdo de
tais conceitos. Em programagdo aprende a programar o aluno que pratica constantemente e
ndo apenas em sala de aula reservando tempo extra para fixar os conhecimentos e técnicas
adquiridas praticando-os [[Dijkstra, 1989] e [Perkins ET AL, 1988]] apud [Gomes ET AL,
2008].

Além disso, resolucio de problemas orientados a teoria da computacdo nao ¢ uma
disciplina das grades curriculares dos cursos de 1° e 2° graus das instituigdes de ensino atuais
i1sso faz com que os alunos dos cursos de computacao e informatica lidem com resolucao de
problemas de acordo com seus conhecimentos prévios caracterizando varios entendimentos e
perfis de resolucdo de problemas em uma unica sala de aula é um ponto também importante
que deve ser mencionado na discussdo deste trabalho.

Na proxima secdo enuncia-se algumas das muitas ferramentas (ambientes
educacionais, programas de computador, micro-mundos, softwares hipermidia, entre outras) e
solugdes (metodologias e estratégias de ensino) no intuito de demonstrar o atual estado da arte
das solugdes ja existentes bem como sua eficdcia e pertinéncia de utilizagdo. Também

apresentam-se comentarios acerca de cada solugdo proposta.

2.2 Alternativas para o aperfeicoamento do ensino-aprendizagem em Algoritmos e
Programacao

No intuito de solucionar o problema de ensinar/aprender algoritmos e
programacao com eficiéncia, como ja mencionado, muitos estudos foram realizados alguns
com escopo limitado a ambientes académicos outros com maiores abrangéncias, contudo o

problema ainda persiste o que caracteriza que mais pesquisas devem ser realizadas:

“O ensino das linguagens de programacdo usando
sistemas assistidos por computador tem sido usado
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desde os finais dos anos 70. Vérios sistemas tém sido
construidos usando diversas técnicas pedagdgicas bem
como de Inteligéncia Artificial. Existem diversas
aplicacdes desde sistemas de tutores inteligentes,
sistemas adaptativos, ambientes de aprendizagem a sub-
linguagens dedicados aos mais variados dominios.”
[Gomes e Mendes, 1998]
Segundo [Gomes e Mendes, 1998] existem oito categorias que se pode classificar
uma ferramenta de ensino/aprendizagem para aperfeigoamento do desempenho de alunos em
cursos de programacdo e assimilacdo de conceitos de algoritmos a seguir menciona-se

resumidamente quais sdo essas categorias € suas principais caracteristicas:

1. Gerar equipes de pratica em programacio: a colaboracdo ¢ importante para troca
de idéias e aprendizagem conjunta, contudo torna-se ineficaz em dois pontos:
primeiro, carece de supervisdo para que os grupos nao cheguem a solugdes erradas do
problema; e segundo, a monopolizagio do conhecimento por apenas alguns

componentes do grupo;

2. Apoio por email: Constitui um 6timo meio de comunicagdo extraclasse para troca de
aprendizagem entre professor/aluno. Contudo ¢ limitado devido a falta de tempo do
professor para interagir com os alunos particularmente bem como o ensino pode torna-

se limitado e o entendimento dubio;

3. Utilizacdo de tutoriais multimidia: limitado devido por vezes apenas expor
conteudos sendo que a programagdo ¢ um conhecimento que se aprende ativamente,
praticando. Além disso, tutoriais eficientes sdo caros e dispendiosos (necessario

tempo e equipe especializada);

4. Criacao de laboratorios virtuais: niao existem trabalhos avancados na area bem
como um bom laboratério virtual carece de recursos visuais, sonoros € de softwares

com alto desempenho;

5. Ajuda através da WEB (Sistemas Web: hipertexto, hipermidia): pode ajudar como
sistema complementar a situacdo de ensino/aprendizagem entretanto, possui a
desvantagem do aluno perder-se em meio a muitas informagdes nao-lineares e que

apenas exibem informacoes;
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6. STI's (Sistemas Tutores Inteligentes): possuem grande utilidade dada a perspectiva
de ensino inteligente que tais solu¢des proporcionam contudo falta profundidade na

representacao do contetido bem como tais solugdes carecem de aspectos pedagdgicos ;

7. Jogos educacionais: Envolve exploragao auto-dirigida no lugar de ensino expositivo.
Esta solucdo so ¢ eficaz se unir impreterivelmente entretenimento e aprendizagem o

que caracteriza algo relativamente dificil.

Além das ferramentas que podem ser utilizadas como um meio de auxilio no
processo de ensino/aprendizagem de algoritmos existe também a abordagem de metodologias
de ensino as quais sdo baseadas nas teorias de aprendizagem desenvolvidas no ambito da
psicologia educacional.

Diante do exposto a seguir na tabela 2 pode-se observar alguns dos trabalhos
desenvolvidos que propdem ferramentas bem como metodologias de ensino/aprendizagem.
Nela descreve-se o titulo da ferramenta ou metodologia (caso exista), o autor que a
desenvolveu (ou citou), as principais caracteristicas, se ¢ ferramenta ou metodologia e por fim
em qual das categorias citadas anteriormente a ferramenta se enquadra. A tabela tem o
objetivo de informar o estado da arte que existe acerca da tematica desenvolvida, permitindo
através dessa informacdo que todos que tiverem acesso a este trabalho possam levar em
consideragdo a utilizagdo de algumas dessas ferramentas caso convenha, além disso, através
dessa descrigdo enfatiza-se o fato de que mais trabalhos devem ser desenvolvidos no intuito
de promover a criagdo de uma metodologia (seja ferramenta ou abordagem de ensino) no
intuito de amenizar os problemas relativos ao rendimento nas disciplinas mencionadas

anteriormente.



[Anderson et. al., 1990]

Refinar o processo de aprendizagem dos alunos que estudam a

Sistema Tutor

Lisp-Tutor Software . ~ 7 Inteligente
linguagem de programagao Lisp.
. . . . . Sistema Tutor
Ambiente interat tad 1 bre |
Bip Software [Costa, 2002] mbiente interativo orien aBo p.ara explanar sobre linguagem Inteligente
asic.
Objetiva o ensino de algoritmos onde o aprendiz utiliza um .
. . . ] Sistema Tutor
Aleo-LC Software [Lopes et. al., 2010] companheiro de aprendizagem mediando o processo de ensino. )
g Foi desenvolvido na UFSC (Universidade Federal de Santa e
Catarina).
[Du Boulay, 1988] apud Ensinar a linguagem de programacdo LOGO propondo a Sistema Tutor
Spade Software [Costa, 2002] resolucdo de problemas como desenho de figuras usando as Inteligente
formas e mecanismos disponiveis na linguagem.
Utiliza recursos multimidia para melhor visualizagdo das Tutorial
[Falkembach, 2003] oo § o - .
A4 Software operagdes internas referentes a execugdo de programas. Utiliza- Multimidia
se de multimidia interativa e de animagdes
Sistema WEB para personalizacdo de exercicios de algoritmos. ]
Persona-algo Software [Tepsen, 2010] Utiliza principios da computagdo afetiva (referente a Sistema WEB
inteligéncia artificial).
[Gomes e Mendes, 2001] Ambiente de aprendizagem desenvolvido para ajudar alunos nos Tutorial
SICAS Software apud [Gomes, 2008] conceitos basicos de programagao. Os alunos testam, simulam e Multimidia
comparam alguns tipos de algoritmos.
Ambiente interativo que utiliza de esquemas similares aos de Tutorial
[Esteves e Mendes, 2004] . . . .
OOP-ANIM Software UML para auxiliar alunos na aprendizagem de conceitos de Multimidia
programacéo orientada a objetos.
[Liberman, 1984] apud Ambiente de programagao da linguagem LISP o qual permite Tutorial
TINKER Software [Ricardo e Ibrahim, 2009] a visualizacdo dindmica do funcionamento do programa Multimidia
durante a fase de criagdo do mesmo.
[Areias, 2007] apud [Gomes  Ambiente educacional interativo por computador desenvolvido Tutorial
PROGUIDE Software et al, 2008] para assistir alunos iniciantes no desenvolvimento de Multimidia

algoritmos
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[Hanciles et al, 1997] apud Sistema que expde conceitos abstratos de estruturas de dados Tutorial
MRUDS Software [Gomes e Mendes, 1998] usando representagoes graficas para melhor entendimento pelo Multimidia
aluno.
Metodologia de ensino/aprendizagem de algoritmos. Consiste
Metodologia [Ferreira, 2005] basicamente na utilizacdo de etapas predefinidas que podem ser -
de ensino usadas em qualquer situacdo problema que culmine na projecao
de um algoritmo.
[Jehng, 1994] apud [Gomes Ambiente de aprendizado cooperativo para resolucdo de Mlcrf)—mundo
TurtleGraph Software e Mendes, 1998] problemas da aprendizagem de programacéo de (Slstema
Interativo)
computadores.
[Selker, 1989] apud [Gomes  Consiste num sistema de ensino adaptativo que traga um perfil Tutorial
COACH Software ¢ Mendes, 1998] do usuario para melhor ajuda-lo em suas duvidas podendo ser Multimidia
aplicado em programacao.
Ambiente de programa¢ao multimidia-interativo onde o aluno Aml?len@
[Maloney et al, 2010] . . . ‘o VP TI Multimidia
Scratch Software visualiza programas, cria estorias multimidias, jogos entre )
- 0 Interativo
outras aplica¢des podendo compartilhé-las pela web.
Ambiente integrado de desenvolvimento para Ambiente
Greenfoot Software [KOLLING, 2010] efléino/apre.:n(.iiz.agem de.programagﬁo orier.ltada a obj.etos. Multimidia
Utiliza multimidia-interativa para desenvolvimento de jogos, interativo
animacdes entre outras atividades.
Ambiente de animacgao interativa tridimensional que auxilia Am‘t'nent?
. [Cooper, 2000] . ~ Multimidia
Alice Software estudantes no processo de aprendizagem de programagao ]
. . Interativo 3D
orientada a objetos.
[Sanders et al, 2001] apud Ambiente de desenvolvimento integrado da linguagem Java o Ambiente
BlueJ Software [Henriques e Bublitz, 2013] qual possibilita a visualizagdo dos programas desenvolvidos Integrad.o de
desenvolvimento

através de diagramas UML.

Tabela 2 — Ferramentas e Metodologias para auxilio na aprendizagem em Algoritmos
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Vale salientar que durante a pesquisa bibliografica encontrou-se muitos outros
trabalhos que retratam acerca de ferramentas que auxiliam no processo de aprendizagem de
algoritmos e programacao. Infelizmente devido limitacdes de espaco bem como de objetivos
do presente trabalho citou-se alguns exemplos para visualizagdo acerca do estado da arte de
criacdo de ferramentas e metodologias dentro da temética contextualizada.

Algo interessante observado durante a pesquisa bibliografica ¢ que existem muito
mais estudos que se focaram no desenvolvimento de aplicagoes de software, que levam em
considerac¢do alguns requisitos funcionais e ndo-funcionais baseados em pesquisas, do que
metodologias de ensino/aprendizagem para melhorar a abordagem dos contetidos pelo
professor da disciplina o que remete ao fato de que o processo de ensino/aprendizagem de
qualquer disciplina possui dois agentes ativos: o professor e o aluno. Enfocar o problema
apenas no aluno tem sido a abordagem mais enfatizada pelos autores e ja que o problema
ainda persiste percebe-se que algo mais deve ser realizado e principalmente levando em
consideragdo o lado do professor sendo que este € o objetivo deste trabalho propor técnicas de
ensino/aprendizagem que levem em conta o perfil de alunos dos cursos de programacado e
algoritmos segundo a teoria das multiplas inteligéncias.

Pensando na metodologia de ensino/aprendizagem usada pelo professor ¢ que
percebe-se ser pertinente a discussdo acerca das principais teorias da aprendizagem usadas
pelos professores de algoritmos e disciplinas de programacdao sendo este o objetivo da

proxima segao.

2.3 Teorias da Aprendizagem: Em busca de uma aprendizagem eficiente

Até a presente secdo discutiu-se problemas e dificuldades acerca do processo de
ensino/aprendizagem de algoritmos e linguagem de programa¢do em cursos de
computacao/informatica. Entdo, partindo da premissa de que a discussdao do presente trabalho
gira em torno de tornar mais eficiente o processo de aprendizagem de uma determinada
tematica, faz-se necessario discutir, mesmo que sucintamente, acerca das teorias de
aprendizagem desenvolvidas justamente com o proposito de perceber quais teorias foram
desenvolvidas com a tentativa de explicar a forma como as pessoas aprendem conceitos,
habilidades e competéncias, além disso o presente trabalho como abordado em secdes

anteriores discorre justamente sobre a utilizacdo de postulados de uma das teorias de
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aprendizagem (TMI) para aprimorar o ensino/aprendizagem de algoritmos e programagao,
entretanto a discussdo aqui apresentada sobre as teorias da aprendizagem sdo referentes
apenas a algumas dessas teorias aquelas que geralmente estdo presentes na situacao de
ensino/aprendizagem. Caso o leitor queira uma discussdo mais aprofundada sobre o assunto
podera consultar [Ghedin, 2012] e em [Ostermann e Cavalcanti, 2010].

Comecando a discussdo acerca de teorias da aprendizagem percebe-se que ha
muitos séculos atrds varios pensadores como Socrates, Platdo e Aristoteles, filosofos bastantes
reconhecidos, ja refletiam e elaboravam idéias e teorias que explicavam o fenomeno da
aprendizagem no ser humano. Desde a Grécia antiga até os tempos atuais muitas teorias
surgiram tais como as comportamentalistas de Gagné, Skinner, Pavlov e Watson, as
construtivistas de Piaget e Vygotsky, as situadas de Lave e Wenger e Cole e Engstron entre
outras. Entretanto, especificamente o que seria uma teoria da aprendizagem e qual sua
importancia? Sera que professor e instituicdes tém efetivamente utilizado das técnicas de tais
teorias ou o ensino nas instituicdes escolares tem se prendido apenas as experiéncias e
metodologias de aprendizagem do proprio professor bem como regras internas a cada

institui¢ao?

Na pratica, o que se observa ¢ a existéncia de uma
lacuna no desempenho do docente de ensino superior: o
professor se caracteriza como um especialista no seu
campo de conhecimento (este é, inclusive, o critério
para sua selecdo ¢ contratagdo), porém ndo
necessariamente domina a area educacional e
pedagogica. [Carvalho, 2001]

A citacdo acima fala especificamente acerca do ambito de ensino superior contudo
a abrangéncia da idéia tratada remete a qualquer grau de ensino em qualquer institui¢do. Para

refletir sobre a importancia de uma teoria da aprendizagem ser levada em consideracao,

primeiro torna-se necessario a defini¢ao do que seria aprendizagem:

(...), a aprendizagem (¢ o ensino) € um
processo social de enriquecimento individual e
grupal que se constitui pelos sujeitos nos
espacos de interagdo e relagdo que se constroi
na realidade social por meio do modo como
reproduzem uma informacdo.[ Ghedin, 2012]

Quando [Ghedin, 2012] discute acerca de aprendizagem ele menciona que o

proposito real do ensino ¢ a aprendizagem esses processos sdo dois lados de uma mesma
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situacdo e por isso desenvolver técnicas e perceber qual a forma mais efetiva como pessoas e
mais especificamente como alunos desenvolvem suas capacidades cognitivas ¢ tarefa
essencial nas competéncias de um professor e nao apenas disseminar informacgdes: fatores
emocionais, sociais, financeiros e questdes intrapessoais devem ser levadas em consideragao
se se deseja obter o maior rendimento possivel na situagcdo de ensino/aprendizagem esse € 0
objetivo das teorias de aprendizagem. Como mencionado anteriormente foge ao escopo desse
trabalho fazer uma exaustiva discussao sobre teorias da aprendizagem, entdo optou-se por
descrever o desenvolvimento de dois grandes paradigmas de aprendizagem bastante
difundidos: O Comportamentalismo e o Construtivismo paradigmas que deram origem a duas
vertentes de ensino/aprendizagem, desenvolvimento de objetos e tecnologias de aprendizagem

em ciéncias computacionais as quais sao o Instrucionismo e o Construcionismo.

2.3.1 Teorias Behavioristas ou Comportamentalistas

O behaviorismo que consiste numa palavra composta por estrangeirismo derivada
da palavra em inglés Behavior que significa comportamento apregoa que o processo de
ensino/aprendizagem ocorre basicamente pela associacdo de estimulos para obtengao das
respostas desejadas. Essa teoria divide-se em duas vertentes: o behaviorismo metodologico e
o behaviorismo radical. A seguir enunciam-se as principais caracteristicas de cada uma das
vertentes bem como seus principais autores conforme descrito em [Ostermann e Cavalcanti,

2010].

2.3.1.1 Behaviorismo Metodoldgico

Teve como principal representante John Watson (1878-1958) utilizando principios
tedricos das idéias de Ivan Pavlov (teoria do condicionamento e o fenomeno do reflexo
condicionado). Pavlov defendeu que dado uma certo estimulo incondicionado (naturalmente
esperado numa certa situacdo e que produz uma resposta especifica) quando o mesmo ¢
emparelhado com um estimulo neutro varias vezes o estimulo antes neutro passa a gerar o
mesmo efeito do estimulo incondicionado passando a ser denominado estimulo
condicionado. Por exemplo: E natural que empresas adotem uma sirene para informar a hora
do almogo ou descanso para seus funciondrios. A sirene em si ndo possui nenhuma ligacao
com almogo que produz vontade de se alimentar, salivagdo entre outros efeitos. Contudo com

o tempo associando a hora do almogo com a sirene os funciondrios sempre que ouvirem um
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som de sirene em qualquer lugar associaram o som a hora de se alimentar sendo bastante
provavel que produzam sensacdes semelhantes as produzidas na hora da refei¢do na empresa
em que trabalham. O comportamentalismo metodoldgico tem carater empirista-determinista:
empirista no sentido de levar em consideragdo o lado empirico da ciéncia em suas pesquisas
(ndo se baseia em principios subjetivos e sim objetivos e mensurdveis) e deterministico, pois
se baseia no processo de estimulo e resposta. Pressupunha que o ser humano nascia
desprovido de conhecimento e que o conhecimento de uma pessoa seria desenvolvido com o

tempo e aprendizagem durante a vida e leva em consideracdo os seguintes pontos:

e A aprendizagem ocorre assim como ocorre o condicionamento na teoria do
condicionamento de Pavlov citada anteriormente;

e Leva em consideragdo os principios de freqliéncia e recentidade: fregiiéncia seria
quanto maior o numero de vezes de emparelhamento de estimulos neutro e
incondicionais (os quais produziriam determinadas respostas) maior a associagao entre
os estimulos condicionados gerados e os efeitos produzidos; e recentidade diz respeito
a esse processo ser o mais recente possivel pois com o tempo o condicionamento se

enfraquece e o estimulo condicionado voltaria a constituir-se em estimulo neutro.

2.3.1.2 Behaviorismo Radical

Teve como principal representante Burrhus Frederic Skinner que divulgou suas
idéias em meados do século XX. Difere-se do comportamentalismo metodologico por levar
em consideracdo que o ser humano ndo nasce vazio de informagdes e que leva tracos de
conhecimentos através de sua fisiologia e genética. Segundo Skinner, os processos mentais
seriam mensuraveis pois seriam de natureza fisica e material. Até hoje escolas e institui¢des
do mundo inteiro utilizam principios da teoria Skinneriana. O comportamentalismo de
Skinner foi influenciado pelas idéias de Edward Thorndike o qual desenvolveu o principio do
efeito que no processo de aprendizagem seria aplicado da seguinte maneira: na situacdo de
aprendizagem o professor devera apresentar um reforgo positivo quando o aluno tiver o
resultado esperado e um refor¢o negativo no caso inverso. Além da lei do efeito, Thorndike
postulou a lei do uso (ou lei do exercicio) que apregoava a realizacdo de muitos exercicios
para fortalecer o entendimento de determinado tema na situacao de aprendizagem. Segundo a
teoria de Skinner baseada nas idéias de Thorndike, o ensino/aprendizagem ¢ um processo

baseado no controle das condi¢des estimuladoras do ambiente de aprendizagem levando em
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consideracdo objetivos pré-estabelecidos bem como utilizagdo de um reforco positivo nos

comportamentos desejaveis e refor¢o negativo nos comportamentos indesejaveis.

2.3.1.3 Outras vertentes do behaviorismo

Robert Gagné (1916-2002): diferentemente da linhagem comportamentalista radical, Gagné
propde que além da organizacdo das condi¢des externas do ambiente de aprendizagem
(estimulos para obter respostas desejaveis usando o refor¢o) o processo de aprendizagem
também ¢ constituido por processos internos de aprendizagem, i.e., acomodacdes das
informacdes no sistema nervoso do estudante. Para Gagné o processo de aprendizagem
compde as seguintes etapas: motivagdo (estimular a aprendizagem), apreensdo (atengdo),
aquisi¢do (entrada de informagdes), retengdo (guarda das informagdes na memoria),
rememoragdo (reutilizagdo das informagdes armazenadas), generalizagdo (transferéncia),
desempenho (responder a questdes sobre o assunto) e retroalimentagdo (o reforgo do

aprendizado mencionado anteriormente).

Edward Tolman (1886-1959): A teoria proposta por Tolman também baseada do
comportamentalismo enuncia que nao ¢ o refor¢o positivo (recompensa) em si que garante o
aprendizado e sim a intencao (a meta) proposta pelo professor ao aluno durante o processo de

aprendizagem.

Teoria de Gestalt: A teoria de Gestalt fomentada por Max Wertheimer (1880-1943),
Wolfgang Kdéhler (1887-1967) e Kurt Koftka (1886-1940) introduz a idéia de que o todo ¢
mais do que a soma de suas partes sendo que no processo de aprendizagem de determinado
assunto a observagdo e interpretacao seriam processos indissociaveis. Além disso, apregoava
que a aprendizagem ocorreria através de insight que basicamente seria a compreensao das
relagdes existentes entre os componentes de um determinado problema ou situag¢do problema.
Segundo a teoria de Gestalt alguns principios deveriam ser seguidos para permitir um
processo de ensino/aprendizagem mais eficaz, dentre os quais segundo [Filatro, 2008] seriam:
principio da similaridade (agrupamento de itens semelhantes pela percepcdo de alguma
semelhanca entre eles), principio do fechamento (tendéncia da percepcdo humana a dar
continuidade a formas continuas incompletas), principio da segregacdo figura-fundo (a
percepgao precisa que figuras tenham fundos e figuras bem definidas para ndo realizar uma

interpretagdo erronea), principio da proximidade (agrupamento em linha continua de
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elementos dispostos de forma proxima), principio da simplicidade (a percepcao reduz a forma
mais simples a realidade vista), principio das representagoes (convengdo de simbolos que

representem situacoes e regras).

2.3.2 Teorias do Cognitivismo

Segundo [Ostermann e Cavalcanti, 2010] o cognitivismo surge como teoria da
aprendizagem no intuito de verificar os processos internos ao individuo que ocorrem durante
o processo de aprendizagem levando em consideracdo processos como a compreensao,
transformagao, retengdo e uso da informagdo obtida durante o processo de aprendizagem,
divide-se em duas categorias: a construtivista afetiva e a construtivista cognitiva. Neste
trabalho faz-se a explanacdo apenas do construtivismo cognitivo.

A seguir, os principais estudiosos do construtivismo cognitivo € seus principais

postulados de acordo com [Ostermann e Cavalcanti, 2010], [Filatro, 2008] e [Ghedin, 2012]:

Jean Piaget (1896 — 1980): A teoria cognitiva de Piaget (epistemodlogo suico) baseia-se nos
principios de assimilagdo (esquema de molde da realidade presente no individuo) e
acomodacao (produgdo de novos esquemas de assimilagdo que gera o crescimento cognitivo)
sendo que s6 ocorre aprendizagem quando esquemas de assimilagdo sofrem acomodagdes
(expansodes). Além desses processos Piaget atribui ao processo de desenvolvimento cognitivo
infantil quatro estagios: sensorio-motor, pré-operatdrio, operatorio-concreto € operatério-
formal. Segundo Piaget cada individuo possui uma estrutura mental (mente em estrutura) em
equilibrio em relacdo ao conhecimento aprendido onde esquemas estariam em harmonia de
acordo com o molde de realidade do individuo. Ensinar seria o processo de causar a
necessidade de reequilibrar a estrutura mental diante de um novo esquema a ser introduzido
nela (que seria o processo de acomodagdo) objetivando assim um novo equilibrio da mente,
ou seja, a tarefa daquela que ensina seria propor situagdes novas aos alunos para que estes
buscassem e adquirissem respostas para tais situacdes expandindo seus conhecimentos tendo
o professor um papel de mediador fazendo a sintese do processo para ajudar o aluno, € ndo

apenas transmitir para o aluno informacgdes.

David Ausubel (1918-2008): Psicologo educacional dos Estados Unidos, Ausubel propds a
teoria conhecida como teoria da aprendizagem significativa segundo a qual a cogni¢do do

individuo retém informacdes de forma bastante organizada e que as pessoas aprendiam
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efetivamente quando relacionavam novas informagdes especificas aos chamados sub-sungores
ou dncoras que seria basicamente o conhecimento prévio (conceito, idéia) presente na
estrutura cognitiva de cada individuo. Segundo Ausubel, a nova informacao aprendida deve-
se ancorar ou genericamente se associar as estruturas que ja foram aprendidas pelo individuo
expandindo assim seu conhecimento. Ausubel também menciona que o inverso da
aprendizagem significativa seria a aprendizagem mecanica que ocorre quando o individuo nao
associa a nova informagao ao seu conhecimento prévio armazenando as informagdes de forma
arbitraria e futuramente esqueceria tais informacdes (processo de memorizar informacoes,

“decorar”).

Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934): A teoria socio-construtivista de Vygotsky retrata
que o desenvolvimento cognitivo do individuo ¢ fortemente influenciado pelo ambiente social
onde 0 mesmo estd inserido bem como pela interagdo com as pessoas que o compoe, i.e.,
segundo [Lucci, 2006] Vygotsky “propoe uma teoria marxista do funcionamento intelectual
humano que inclui tanto a identificagdo dos mecanismos cerebrais subjacentes a formagdo e
desenvolvimento das fungoes psicologicas, como a especificagdo do contexto social em que
ocorreu tal desenvolvimento.” As pesquisas realizadas por Vygotsky envolveram criangas,
adolescentes e adultos devido a necessidade de acompanhar todas as fases de
desenvolvimento cognitivo do individuo. A seguir alguns dos principais postulados de sua

teoria conforme mencionado em [Lucci, 2006]:

1. O Ser humano como ser historico-cultural: o homem molda a cultura e modifica a si
Nesse processo;

2. As interagdes sociais definem o individuo: as relagdes sociais e a linguagem definem e
sao definidas pelos outros;

3. A atividade mental ¢ determinada diante da aprendizagem interpessoal, assimila¢do da
cultura e das relagdes sociais sendo que essa atividade ¢ exclusivamente humana;

4. A mentalidade desenvolve-se por processos sOcio-genéticos;

5. A atividade que se desenvolve no cérebro permeia o uso de instrumentos e signos
(simbolos);

6. A linguagem tem papel fundamental no estabelecimento e expansdo da funcdo
psicoldgica superior;

Durante pesquisa bibliografica realizada em relagdo as teorias de aprendizagens

descritas anteriormente percebe-se que muitas sdo as teorias que tentam explicar o processo
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de ensino/aprendizagem no intuito de aprimorar esse processo e possibilitar o
desenvolvimento pleno das capacidades cognitivas do ser humano. Como mencionado
anteriormente, citou-se apenas teorias comportamentalistas e cognitivistas devido a influéncia
que tais paradigmas proporcionaram no ensino € na formulagdo dos processos de
aprendizagem em ciéncia da computag@o. Descreveu-se na se¢do 2.2 acerca de ferramentas
que tentam solucionar os problemas de ensino/aprendizagem em algoritmos e programagao.
Na literatura pesquisada, varias ferramentas propdem a exaustiva resolucdo de problemas e
exercicios caracterizando ferramentas que levam em consideragdo principios da teoria
instrucionista (reforco da aprendizagem para retencdo de informagdes) baseada no
comportamentalismo. Em contrapartida, existem também outras ferramentas que buscam um
ensino ludico, inovador e colaborativo em algoritmos e programagdo se aproximando de
paradigmas referentes a teoria do construcionismo vertente baseada nas teorias cognitivistas
de aprendizagem, sobre as quais foram discutidos alguns de seus principais tedricos
anteriormente. Algumas das ferramentas pesquisadas deixam claro a vertente cognitiva que
seguem outras ndo, contudo o fato ¢ que todas se enquadram em algum paradigma de
aprendizagem, contudo na literatura a caréncia de pesquisa e desenvolvimento de ferramentas
que sejam baseadas na teoria das multiplas inteligéncias € notdria, teoria essa que sera razao

de discussdo da proxima secao.

2.4 Teoria das Multiplas Inteligéncias: uma ou varias inteligéncias?

A presente secao tem o principal objetivo de discutir e enunciar conceitos e
defini¢des pertinentes a teoria das Multiplas Inteligéncias do psicologo norte-americano
Howard Gardner conforme [Gardner, 1993]. Inicialmente faz-se necessario mencionar como
se desenvolveram no decorrer dos anos as teorias e trabalhos que permeavam a definicdo do
que viria a ser o fendmeno da inteligéncia no ser humano. Apos menciona-se a definicao de
inteligéncia conforme [Gardner, 1993] e entdo faz-se efetiva discussdo sobre as multiplas
inteligéncias: sua categorizacdo, as caracteristicas de cada uma das inteligéncias que essa
teoria define e algumas implicagdes para o processo de ensino/aprendizagem bem como

alguns exemplos de aplicagdes dessa teoria.
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2.4.1 Breve histdrico e conceituaciio da inteligéncia

Nao se poderia falar na existéncia de multiplas inteligéncias sem antes discutir ao
menos brevemente a conceituacdo do que seria inteligéncia, bem como algumas das
conceituagdes que essa faculdade intelectual possuiu ao longo da historia. A defini¢ao de
inteligéncia segundo os primeiros estudos cientificos basicamente permeavam duas
categorias: inteligéncia como capacidade unica e geral do ser humano e a vertente que
contemplava a inteligéncia como unido de varias capacidades, tais como percepcao, atencao,
memoria entre outras. A seguir descreve-se alguns dos principais teoricos que discorreram

acerca da questdo da inteligéncia no ser humano segundo proposto em [Pires, 2010]:

Charles Spearman (1863-1945): Psicdlogo inglés desenvolveu seus estudos tomando como
base a vertente que define a inteligéncia como sendo uma capacidade geral e tnica do ser
humano sendo que em alguns individuos essa capacidade apresentava-se em maior
“quantidade” do que em outros, ou seja, o “fator g” que seria o fato determinante da
inteligéncia em um ser humano segundo sua teoria apresentava-se maior em alguns individuos
que em outros. Segundo Spearman para um individuo desenvolver alguma atividade, por
exemplo, resolucdo de problemas em matematica era necessario o uso desse fator g

(inteligéncia) adicionado do conhecimento de conceitos numéricos;

L. L. Thurstone (1887-1955): Engenheiro Eletricista americano bem como psicologo da
universidade de Chicago desenvolveu seus estudos levando em consideragdo os pressupostos
de Spearman discordando, contudo, da teoria da inteligéncia ser definida como uma
capacidade geral e tnica. Segundo Thurstone, a inteligéncia seria multifatorial, ou seja, seria
composta de varias tipos de capacidades, fato que explicaria individuos serem habilidosos
com algumas tarefas determinadas e em outras terem dificuldade. Tais capacidades estariam
englobadas em areas como “aptidoes espaciais e visuais, rapidez perceptual, aptiddo

numérica, compreensdo verbal, memoria, fluidez verbal e raciocinio” [Pires, 2010].

Francis Galton (1822-1911): Notavel estudioso de sua época, Galton primo de Charles
Darwin (bidlogo que desenvolveu a teoria da evolucdo e selecdo natural) foi antropologo,
meteorologista, matematico e estatistico inglés. Seus estudos baseavam-se na idéia de que a
inteligéncia nos individuos poderia ser mensurada através de testes além do que Galton

defendia a teoria da Eugenia a qual apregoava que altos graus de inteligéncias passariam de
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forma hereditaria de pais para filhos. Em seus estudos acerca da inteligéncia Galton idealizava
que capacidades intelectuais e perceptuais estavam intimamente interligadas razao pela quais
individuos com alguma impossibilidade sensorial teriam seus desempenhos prejudicados na
expressao de sua intelectualidade. Tal premissa teve suma importancia no desenvolvimento
dos testes de inteligéncia que permeavam acuidade visual e auditiva, percep¢do de cores,
julgamento visual e tempo reativo a estimulos bem como capacidades motoras como sopro e

vigor de puxar e apertar.

Alfred Binet (1857-1911): Psicélogo francés, Binet mesmo tendo cursado direito sentiu-se
atraido pelos estudos relacionados a psicologia sendo considerado o mentor das bases para os
testes que mensuram inteligéncia da forma conhecida atualmente. Em colaboracdo com
Theodore Simon, psicologo também francés (1873-1961), desenvolveram a pedido do
governo francés estudos para resolver o problema da alta taxa de baixo rendimento e
reprovagdes nas escolas primarias francesas da época. Binet defendia que tal problema ocorria
devido a aglomeracdo de alunos com diferentes niveis de intelecto sendo necessario a
separacao de alunos com bom desempenho dos que apresentavam dificuldades. Mas como
resolver tal problema? Seria necessario mais uma vez voltar-se para formas de medir a
inteligéncia de cada crianca e foi o que Binet fez: trabalhou especificamente na problematica
do que diferenciava alunos brilhantes de alunos com dificuldades com isso desenvolveu a
1déia de Idade Mental sendo que basicamente se um aluno tivesse a idade mental para resolver
problemas apresentados em relagdo a compreensdo, raciocinio, atengdo, memoria abaixo de
sua idade cronoldgica este aluno teria uma idade mental inferior o que significaria que tal
aluno ndo desempenharia bem tarefas pertinentes a sua idade cronoldgica e teria grau de
inteligéncia inferior ao necessario para sua idade cronoldgica. Em contrapartida, o aluno que
resolvesse problema de sua idade cronologica bem como problemas de ordem superior a essa

teria um grau de inteligéncia normal.

Lewis Terman (1877-1956): Psicologo norte-americano, Terman desenvolveu seus estudos
na universidade de Standford onde desenvolveu o método de teste de inteligéncia conhecido
como Standford-Binet o qual inicialmente consistia numa teste de inteligéncia que fazia o
quociente entre a idade mental do aluno (adquirida através de testes especificos) por sua idade
cronoldgica o resultado deveria ser multiplicado por cem para resultado do fator de
inteligéncia que classificaria o aluno. O ideal do teste seria que quanto maior a idade mental

do individuo maior seria o seu quociente de inteligéncia (QI) além de que segundo essa forma
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de teste existe uma suposi¢do de que a desvantagem da idade mental ser uma unidade inferior
que a idade cronoldgica pesaria mais aos cinco anos do que aos quinze anos (o presente leitor
poderd, em ocasido oportuna, realizar o teste para confirmar a afirmacao). Com o tempo o
método foi alterado por outros cientistas a partir do momento em que foi amplamente
divulgado pelo mundo. Atualmente existem muitos testes de inteligéncia alguns semelhantes
outros que tentam agregar novos pressupostos e critérios. E importante relatar diante do
exposto que testes de QI ou testes de inteligéncia ndo mensuram a inteligéncia de um
individuo e sim a capacidade do individuo em resolver determinados problemas levando em
consideracdo sua idade temporal para relacionar os resultados com a pontuagdo de outros

individuos:

“(...) Nao cometa engano de equacionar Q.I. e
inteligéncia. Inteligéncia, como a definimos, ¢ uma
capacidade global para atividades mentias. Q.I. ¢ um
nimero que diz como uma pessoa se desempenhou em
um determinado teste em comparacdo com outras na
mesma faixa etaria” [Pires, 2010]

Outro fator importante que deve ser ressaltado em relagdo a discussdo anterior ¢
que os tedricos levaram em consideragdo apenas aspectos praticos da inteligéncia como
resolucdo de problema entre outros deixando questdes como motivagdo individual, fatores
sociais entre outros critérios subjetivos que em determinadas situagdes sdo de suma
importancia para determinar o grau de inteligéncia de um determinado aluno. A linha
pedagogica que retrata os processos internos € interagdo com O meio no processo de
desenvolvimento cognitivo do individuo € a linha interacionista (cognitivas). Nessa linha tém-
se alguns estudiosos que j& foram mencionados na se¢do 2.3.2 quando retratou-se sobre as
teorias de aprendizagem cognitivistas, contudo nido se fez men¢do de como tais teorias
vislumbram a questdo de como ocorre ou como se desenvolve o fendmeno da inteligéncia no
individuo.

Segundo [Pires, 2010] a teoria de Jean Piaget concebe que “o conhecimento e o
desenvolvimento da inteligéncia seria construido da experiéncia, a partir da ac¢do do sujeito
sobre a realidade. Ndao sendo imposto de fora para dentro, por pressdo do meio.”. Tal
premissa conduz ao fato de que o ser humano ndo nasce com as capacidades da inteligéncia ja
formadas e concretas em si, mas desenvolve-as no decorrer de sua experiéncia de vida sendo
que o nivel de tal inteligéncia dependera das situagdes sociais interacionistas que o individuo

produzira durante o seu desenvolvimento cognitivo. Em relagdo a teoria cognitivista de Lev
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Vygotsky, [Pires, 2010] afirma que o ser humano nem nasce sabendo e nem ¢ molde do
ambiente externo que o cerca o que ocorreria seria transformagdes de processos cognitivos
provenientes tanto ao interior do individuo como provenientes do ambiente social no qual esta
inserido.

Para Vygotsky, segundo [Pires, 2010], o ser humano ndo nascia com inteligéncia
e estados emocionais pré-determinados e o desenvolvimento sO aconteceria, tanto da
inteligéncia como outras faculdades cognitivas, mediante o processo de aprendizagem eficaz
sendo que o fato de um aluno saber mais que outro nao seria um diferencial especial que cada
um possuiria, mas a forma como o processo de aprendizagem ¢ desenvolvido que
determinaria o grau de inteligéncia pessoal.

Além das teorias cognitivistas citadas (em relacdo ao significado do que seria
inteligéncia), ainda pode-se citar a Teoria da Inteligéncia Emocional de Daniel Goleman.
Estudioso PhD da universidade de Havard, Goleman propde que todo ser humano possui dois
tipos de inteligéncias: a inteligéncia medida pelos testes de QI e a inteligéncia emocional
medidas em teste de QE. Basicamente segundo [Pires, 2010] o resultado da capacidade de
desempenho de um individuo em relacdo a atuacdo de sua inteligéncia se daria em 20% de
acdo da inteligéncia QI e 80% da acgdo da inteligéncia QE, ou seja, se o individuo ndo controla
suas emogOes seu intelecto ficaria totalmente comprometido e conseqiientemente seu
desempenho em tarefas seria reduzido.

Em relagdo a inteligéncia emocional, Goleman a divide em cinco capacidades as
quais seriam: auto-conhecimento (conhecer a si para tomar decisdes condizentes com suas
preferéncias pessoais), administracio das emocdes (lidar de forma eficiente e benéfica com
as eventualidades dificeis do cotidiano e prosseguir nas tentativas), automotivacio
(capacidade de motivar a si mesmo), empatia (procurar entender o semelhante) e arte do
relacionamento (capacidade de lidar com as emogdes alheias de forma eficiente). Enfim na
teoria da inteligéncia emocional ndo adianta ter alto nivel de QI se ndo se puder também
desenvolver sua inteligéncia emocional.

Diante desse contexto finaliza-se as explanacgdes acerca das teorias que discorrem
sobre o que seria a inteligéncia no ser humano. Citou-se idéias de inteligéncia tanto como
capacidade inatista como cognitivista. Mas diante do exposto o que seria a inteligéncia
humana afinal? Segundo [Pires, 2010] inteligéncia seria “capacidade global do individuo que
se expressa pela sua facilidade em aprender, atuar eficientemente sobre o meio e pensar
abstratamente”. Mediante essa definicdo mais as propostas anteriormente, pode-se resumir

que a inteligéncia consiste no processo de desenvolvimento das faculdades de aprendizagem,
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conhecimento e habilidades multiformes em que um individuo pode moldar o meio e ao
mesmo tempo modificar seu proprio intelecto durante esse processo. E importante mencionar
a linha de que a inteligéncia nao depende apenas do individuo, mas das condigdes externas de
aprendizagem sendo algo que ndo pode ser medido de forma eficaz através de testes de
conhecimento devido a faculdade de memoria que todos os seres humanos possuem e que
com ela podem apenas “reproduzir” um conhecimento, porém nao o entendimento.

Nesse contexto introduz-se na proxima se¢do a defini¢do propriamente ditada

teoria das multiplas inteligéncias e suas vertentes.

2.4.2 Definindo Teoria das Multiplas Inteligéncias

A Teoria das Multiplas Inteligéncias (TMI) ou Inteligéncias Multiplas (IM), de
Howard Gardner psicologo e musicologo norte americano, surge perante a limitagdo dos
modelos de funcionamento da inteligéncia humana apresentado pelas ciéncias cognitivas e
comportamentalistas em relacdo ao funcionamento do cérebro humano bem como aos
pressupostos referentes a diversidade das culturas humanas [Gardner, 1993]. Gardner segundo
[Garutti, 2012] bastante insatisfeito com os testes de inteligéncia apresentados pelas teorias de
aprendizagem apresentadas a partir da se¢ao 2.3.1, comegou seus estudos na universidade de
Harvard onde na década de 70 desenvolveu a teoria das multiplas inteligéncias quando langou
seu primeiro livro Frames of Mind (Estruturas da Mente) onde idealizou que a inteligéncia
humana nao seria inatista e unica, ou seja, uma capacidade geral e que seria um erro tentar
medi-la retirando um individuo de seu ambiente de convivio e de suas tarefas cotidianas e
aplicando testes que privilegiavam apenas algumas vertentes do conhecimento humano como

a lingiiistica e as operagdes matematicas:

“Only if we expand and reformulate our view of what counts as
human intellect will we be able to devise more appropriate
ways of assessing it and more effective ways of educating it.”
[Gardner, 1993]

Na citagdo mencionada acima, percebe-se que Gardner assim como Varios
pesquisadores cansados das teorias que discorriam acerca do que seria inteligéncia, defendem
que a ciéncia cognitiva deveria se orientar a buscar questdes mais importantes € que seriam
determinantes na atuacao ou desempenho do individuo frente a necessidade de resolucao de
problemas.

Segundo [Gardner, 1999] apud [Ivers e Barron, 2002] inteligéncia seria:
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“a biopsychological potential to process information that can
be activated in a cultural setting to solve problems or create
products that are value in a culture”

Diante dessa definicdo de inteligéncia percebe-se que a inteligéncia individual
estaria atrelada ao local de desenvolvimento do individuo, pois 0 mesmo exerceria o seu
potencial pleno na tentativa de resolver problemas e situacdes presentes em sua rotina
cotidiana atrelada a aspectos da sua cultura. Dessa forma, pensar que a inteligéncia de alguém
seria determinada através apenas de um nimero baseado em testes que privilegiassem secoes
isoladas do conhecimento bem como conhecimentos supervalorizados em determinadas
instituicdes e localidades seria menosprezar outras areas em que o individuo poderia ser
potencialmente brilhante. Assim para Gardner conforme [Gardner, 1993] e conforme palavras
de [Pires, 2010] “A Teoria das Inteligéncias Multiplas sustenta que cada individuo possui
diversos tipos de inteligéncia, o que chamamos em linguagem comum de dom, competéncia
ou habilidade”.

Segundo [Gardner, 1993] a inteligéncia seria ativada por diferentes regides do
cérebro dependendo do tipo de atividades realizada pelo individuo. Ele observou em seus
estudos cognitivos acerca da inteligéncia que os individuos usam diferentes partes do sistema
nervoso para realizar atividades diversas sejam referentes a atividades abstratas, esportivas,
emotivas, etc. e perante essa conclusdo empirica Gardner caracteriza a inteligéncia como
sendo uma capacidade multiforme, ou seja, com varias vertentes ou tipos.

A seguir na figura 1 visualiza-se alguns dos tipos preliminares de inteligéncia

conforme [Gardner, 1999] apud [Ivers e Barron, 2002]:
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Figura 1 - Tipos de Inteligéncias Multiplas

7

E importante salientar que em [Gardner, 1993] sempre evidenciou-se que o
nimero de inteligéncias descritas ndo seria definitivo e que mais classes de inteligéncias
poderiam acrescer o arcabouco de capacidades inerentes a inteligéncia do ser humano. Além
disso em [Gardner, 1999] apud [Ivers e Barron, 2002] enunciam-se ainda mais alguns tipos de
inteligéncias como a inteligéncia existencial, espiritual e as inteligéncias referentes a
procedimentos morais, contudo para fins do presente trabalho e devido o ambito da
problematica principal perpassar a questdo do rendimento em disciplinas de algoritmo e
conceitos de linguagem de programacao, enunciar-se-ao apenas as inteligéncias mencionadas
na figura 1.

Na tabela a seguir tém-se uma sintese do funcionamento de cada uma das oito
inteligéncias conforme a teoria de [Gardner, 1993] levando em considera¢do as discussdes

contidas em [Ivers e Barron, 2002] e [Pires, 2010]:



Tipo de Inteligéncia

Lingiiistica

Caracteristica
percebida

Pensa em palavras

44

Preferéncias

Gosta de ler livros, escrever poemas, histdrias ou trabalhos cientificos; Memoriza e relembra
facilmente datas, nomes e locais; Comunica-se facilmente tanto oralmente como na escrita.

Légico-matematica

Pensa em nimeros e
indagagoes

Questiona tudo o que aprende; Tem grande disposi¢do e capacidade para resolver problemas;
Trabalha facilmente com calculos que envolvem ntimeros ou légica; Gosta de jogar jogos de
estratégia ou quebra-cabecas logicos;

Espacial

Pensa em formas
visuais (imagens,
figuras ou graficos)

Gosta de desenhar ou projetar objetos e conceitos; Aprende facilmente quando conceitos sao
expressos através de formas visuais; Gosta fazer rabiscos, formas poligonais, formas bi e
tridimensionais;

Gosta de participar de atividades esportivas; Tem facilidade em atividades de produgao

Expressa
Corporal-Cinestésica | eficientemente idéias | manual; Aprende facilmente dancas e atividades coreograficas; Tocar, sentir, correr, pular sao
com 0 corpo. atividades freqiientes;
Habilidade agucada Tem de voz agradavel no canto; Envolve-se em atividades com musica; Lembra facilmente
Musical em atividades melodias; Percebe descompasso musical facilmente; Toca um ou mais instrumentos musicais;
musicais; Tem facilidade em distinguir sons e musicas
| 1 Habilidade em lidar | Gosta de se comunicar; E popular entre as pessoas; Influencia e aconselha pessoas; Participa de
nterpessoa com pessoas; grupos; Exerce facilmente lideranga; Possui Carisma;
| 1 Habilidade em Geralmente trabalha sozinho; E consciente de seus limites na tomada de decisdes; Tem grande
nirapessoa conhecer a si mesmo; auto-estima; E independente; E bastante reflexivo e confidente;
Habilidade em . .. . . .
, L . ) Gosta de animais e plantas; Gosta de visitar ambientes naturais; Investiga aspectos e
Naturalistica classificar objetos e . . . o
fendomenos naturais; Possui e gosta de animais;

seres no ambiente

Tabela 3 - Defini¢des acerca das Inteligéncias Multiplas
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Segundo [Gardner, 1993] todos os individuos possuem a potencialidade de
desenvolver cada uma das oito inteligéncias mencionadas anteriormente e geralmente todos
possuem habilidade mais desenvolvida em algumas delas devido o ambiente de
desenvolvimento (social, cultural, ambiental) peculiar a cada individuo.

Vale reafirmar que [Gardner, 1993] ndo delimita o nimero de inteligéncias como
sendo apenas as oito mencionadas afirmando que podem ser acrescentados outros tipos de
inteligéncias conforme avango dos estudos comprovarem a existéncia das mesmas. Por
exemplo, em [Pires, 2010] t€ém-se a meng¢ao do trabalho (dissertacdo de mestrado) de Katia
Smole (durante a pesquisa bibliografica ndo se teve acesso ao trabalho mencionado) onde a
mesma propde a existéncia de uma inteligéncia pictdrica a qual basicamente seria a habilidade

em desenhar e expressar idéias através de desenho, pintura, etc.

2.4.3 Aplicacdes da Teoria das Multiplas Inteligéncias

Ap6s a definicao dos pressupostos e conceitos referentes a teoria das inteligéncias
multiplas torna-se pertinente relatar alguns estudos e aplicagdes que utilizam os conceitos
dessa teoria para potencializar e desenvolver novas formas de ensinar/aprender bem como
outras formas de utilizagdo da teoria. Na tabela 4 a seguir, enunciam-se algumas aplicacdes da
teoria mencionada e seus autores. As aplicacdes sdo diversas desde metodologias de utilizacao
das multiplas inteligéncias na sala de aula em escolas do ensino fundamental (nos Estados
Unidos) como trabalhos que envolvem o desenvolvimento de ferramentas que usam

principios das multiplas inteligéncias no ambiente organizacional de empresas.



Inteligéncia Multipla
Abordada

Caracteristicas

Area de aplicacio

O autor aponta técnicas de como estimular a

Inteligéncia Naturalistica [Garutti, 2012] inteligéncia naturalistica nos alunos de escolas Ensino/aprendizagem
privadas e publicas.
Os autores propdem a técnica de ensino Syllabus a
qual se baseia nas multiplas inteligéncias e tem
Inteligéncia Lingiiistica [Sattra et al, 2010] como objetivo aumentar a eficiéncia da Ensino/aprendizagem
aprendizagem de cursos de inglés (Curso de
conversagao 1).
Os autores propdem o uso das inteligéncias A
e BERL . .g . Eficiéncia
multiplas para gerenciamento de funcionarios no ..
< ae A . . . .. Organizacional
Todas as inteligéncias [Reza et al, 2010] intuito de aumentar a eficiéncia organizacional do (ambient
ambiente
quadro de empregados de empresas e melhorar o .
empresarial)

relacionamento de chefes e funcionarios.

Todas as inteligéncias

Os autores propdem um teste psicométrico
(denominado ATIE) desenvolvido para medir o
desenvolvimento dos oito tipo de inteligéncias
multiplas. Também propdem o método inverso do
ATIE (FIA) para determinar as inteligéncias em
pessoas com epilepsia.

[Rezaie ET AL, 2012]

Determinacao de
nivel de cognigao

Logico-Matematica;
Espacial e Lingiiistica

Os autores propdem a criagdo de um ambiente de
aprendizagem de matematica baseado nas
[Ali e Zaman, 2008] multiplas inteligéncias que leva em consideragao
os trés tipos de inteligéncias mencionados na
primeira coluna.

Ensino/aprendizagem
de conceitos
matematicos:
trigonometria

Tabela 4 - Trabalhos e aplicacoes das MI’s
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Diante do exposto, na proxima secdo discorre-se acerca do estudo de caso
realizado com alunos de cursos de niveis superior e técnico profissionalizante da area de
Computagao e informatica de algumas instituigdes de ensino na cidade de Campina Grande,
na qual realizou-se uma pesquisa estatistica para levantamento de quais sdo os tipos de
inteligéncias multiplas predominantemente encontradas no corpo discente de cursos da area
mencionada no intuito de verificar formas mais eficientes de promover o
ensino/aprendizagem dos contetidos na disciplina de algoritmos, baseando-se na Teoria das
Multiplas Inteligéncias. As caracteristicas, o objetivo bem como a forma como a pesquisa foi

realizada serdo descritos na secao a seguir.

3 Pesquisa de campo: Estudo de caso com alunos de cursos de computacao/informatica
de instituicoes de ensino da cidade de Campina Grande.

Até agora discutiu-se varios topicos que embasam a tematica central do presente
trabalho de conclusdo de curso: propor uma solu¢do metodoldgica de ensino/aprendizagem
relacionada a abordagem de conceitos de algoritmos e linguagem de programagdo que
perpasse pela teoria cognitiva das multiplas inteligéncias no intuito de promover o
desempenho dos alunos dessas disciplinas tanto em nivel superior como em cursos de carater
técnico profissionalizante. Entdo diante dessa proposta entende-se que para enunciar essa
solucdo antes torna-se necessario perceber qual seria o perfil cognitivo predominante em

alunos de computacao e informatica em relagdo a teoria das multiplas inteligéncias.

3.1 Caracteristicas da pesquisa

Em relagdo a pesquisa académica proposta nesse trabalho o objetivo geral ¢
levantar uma estimativa de perfil cognitivo no que se refere a quais inteligéncias multiplas
sdo pertinentes ou estdo presentes em alunos de computacdo e informdatica com o objetivo de
propor o uso de técnicas e diretrizes didaticas relacionadas as TMI’s (as mais cabiveis de
serem utilizadas) de acordo com o perfil cognitivo geral encontrado na pesquisa.

Realizou-se um estudo de caso (pesquisa descritiva do tipo quantitativa)
usando os questionarios dispostos nos Apéndices (desenvolvidos na ferramenta Googleforms,
para versao online, bem como no Microsoft Word 2007 para versao off-line). A seguir
algumas caracteristicas em relacdo aos questiondrios bem como em relacao a andlise dos

dados:
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As questdes (dos questionarios) referentes as Multiplas Inteligéncias foram idealizadas
baseadas nas idéias contidas em [Armstrong, 2009];

Segundo a Teoria das Inteligéncias Multiplas e seu autor [Gardner, 1993] e conforme
[Gardner, 1999] apud [Ivers e Barron, 2002] existem pelo menos oito tipos de
inteligéncia (ver se¢do 2.4.2) no ser humano as quais sdo enunciadas abaixo

juntamente com o nimero de perguntas (em relagdo ao questionario) para cada tipo:

Tipo de pergunta (sobre) N° de perguntas ‘
Logica matematica 10
Lingtiistica 9
Musical 8
Espacial 8
Corporal-Cinestésica 7
Intrapessoal 7
Interpessoal 7
Naturalistica 7
Perguntas informativas 7

70 Total de
perguntas

Tabela S - Numero de perguntas do questionario

A resposta para cada pergunta especifica (acerca das multiplas inteligéncias) foi obtida
pelo mecanismo de escala Likert sendo a resposta por grau de afinidade que podem
variar da seguinte forma com seus respectivos pesos (valores de intervalo):

o Discordo totalmente: Um ponto;

o Discordo parcialmente: Dois pontos;

o Nao concordo nem discordo: Trés pontos;

o Concordo parcialmente: Quatro pontos;

o Concordo totalmente: Cinco pontos;
Segundo o critério anterior a quantificacdo total (de cada pessoa participante) para

cada inteligéncia estara no intervalo descrito na tabela 6 a seguir.



49

. e A Minimo de Pontuacao Maximo de
Tipo de inteligéncia N . ~

pontuacdo Mediana pontuacio
Logico-matematica 10 25 50
Lingiiistica 9 22,5 45
Musical 8 20 40
Espacial 8 20 40
Corporal-Cinestésica 7 17,5 35
Interpessoal 7 17,5 35
Intrapessoal 7 17,5 35
Naturalistica 7 17,5 35

Tabela 6 - Estimativa de pontuacio dos participantes

e Analise dos dados: A analise do score obtido para cada aluno em relagao a cada tipo
de inteligéncia serd feito considerando os valores expressos na Tabela 6 (vide tabela)

de forma que um participante sera classificado de acordo com a tabela a seguir:

Critério de analise = Nivel de classificacao

Inteligénci ‘ s
nteligéncia Pontuacdio obfida oaniton
Se: X = MinP Baixa
Se:
: Média-bai
Qualquer MinP<=X<MedP cdia-baixa
inteligéncia X =MedP Mediano
(mencionada) Se: —
MedP<X<=MaxP Média-Alta
Se: X = MaxP Alta

Tabela 7 - Classificacao da pontuacao encontrada
Onde: X ¢ a pontuagdo obtida pelo participante;
MinP: Minimo de pontuagdo segundo Tabela 6;
MedP: Pontuagao mediana segundo Tabela 6;

MaxP: Maximo de pontuagao segundo Tabela 6;

e Além da anélise proposta nos itens anteriores, far-se-a4 outras analises estatisticas para
cada tipo de inteligéncia utilizando-se a ferramenta do Microsoft Excel (utilizando-se
de graficos, porcentagens, médias, medianas etc.) no intuito de observar critérios
interessantes ao aperfeicoamento do ensino de algoritmos e programagdo levando em
consideragdo preceitos didaticos da teoria das multiplas inteligéncias;

e Os questionarios foram aplicados em alunos dos seguintes cursos: Ciéncias da

Computagdo e Licenciatura em Computag¢do da Universidade Estadual da Paraiba,
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Sistemas de Informag¢do da FACISA (na cidade de Campina Grande, PB), Técnico em

Informatica da Escola Técnica Redentorista (Campina Grande, PB);

Dispondo de tais critérios, a seguir na Tabela 8 descreve-se dados informativos
referentes a pesquisa realizada tais como as institui¢des, cursos, quantidade de alunos
entrevistados, qual tipo de questionario foi usado para obtencao dos dados a serem analisados
no levante de perfil das inteligéncias multiplas em alunos de computagdo e informatica entre
outras informagdes. E importante perceber que a tabela expde também o relato de uma
amostra coletada na Universidade Federal de Campina Grande através do mecanismo de
questionario on-line. Apesar da amostra coletada, em relacdo ao campo amostral de
estudantes do curso de computagdo da instituicdo a qual o aluno ¢ pertinente, ser
consideravelmente infima optou-se por aproveitar algumas das informacgdes referentes a
amostra, pois o objetivo do estudo de caso relatado neste trabalho ¢ o levantamento de uma
estimativa inicial de perfil cognitivo geral em relagdo a TMI em alunos de computacdo e
informatica e ndo especificamente alunos de computacao/informética da instituigdo onde a

amostra em questdo foi coletada (UFCG).

Quantidade de Forma de coleta da

Instituicao alunos amostra
Redentorista TeCHlC(? s:m 26 100% Presencial
Informatica
UEni:VZrSi‘llZde Ciéncias da y 25% Online;
stadual da N 75% Presencial
Paraiba Computagdo
FACISA CESED $1stema (ie 30 100% Presencial
informacao
Universidade Ciéncia da o .
Federal de . 1 100% Online
Campina Grande putas
Universidade ) ) 66,6% Online;
Estadual da Licenciatura em 9 ’ . >
: Computagdo 33,3% Presencial
Paraiba

Total de alunos
82 entrevistados

Tabela 8 — Distribuicdo da amostra por
instituicio de ensino
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Na proxima secdo discorre-se acerca de todos os resultados obtidos tanto em
relacdo as perguntas informativas como em relacdo as perguntas principais que dizem respeito
ao levante de perfil cognitivo das multiplas inteligéncias em alunos de computacdo e

informatica.

3.2 Resultados e discussio sobre a pesquisa

Nesta se¢ao enunciam-se todos os resultados obtidos durante a analise de dados
proposta na secdo 3.1 (caracteristicas da pesquisa). Expdem-se tabelas e graficos. Inicialmente
na secao 3.2.1 expde-se os resultados estatisticos obtidos pela analise dos dados das perguntas
informacionais presentes em ambos os tipos de questionarios. Na se¢do 3.2.2 descreve-se qual
foi o perfil encontrado em relagdo as multiplas inteligéncias nos alunos dos cursos de
computacdo e informatica que foram entrevistados. E por fim na se¢do 3.2.3 expoe-se qual o

perfil cognitivo em relagcdo a TMI encontrado na amostra analisada.

3.2.1 Resultados Estatisticos/Demograficos

Na Tabela 9 a seguir contém os resultados dos dados informacionais e algumas
analises acerca de tais dados obtidos nas sete primeiras questdes dos questionarios usados no
estudo de caso desenvolvidos em paralelo ao presente trabalho Apos a tabela mencionada

tém-se uma breve explanacao sobre os resultados apresentados.
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Meédi
Tee(:lll“;):e % de género Quantidade de
. . . 0 . . .
Institui¢do/curso Quantidade Media de idade de curso na dos alunos disciplinas ile % do CRE dos
de alunos dos alunos © e~ . programacao alunos
instituicio (no entrevistados y 1.
cursadas (Média)
curso)
5~8:15,38%;
V) H . .
ETER/Informatica 26 20,84615385 1 ano 80,77% H, 2,192307692 N/A:73,07%;
19,23% M 8~9:11,53;
A 5~8:93,75%;
UEPB/Ciéncia ’ ’
24,562 2,4062 100% H -0
da Computagio 16 9625 40625 anos 00% 3 8~9:6,25%
Nao sei: 30%;
. 5~8:26,6%;
FACISA/Sistemas 86,6 % H; 13,3% D
24 1 b H b _0. .
de Informacio 30 ,03333333 ,6 anos M 3,5 8~9:333%:
9+ : 10%;
UFCG/Ciéncia 1 1 - 100% H ) 8~9:100%
da Computagao*
5~ 8:66,6%;
UEPB/Licenciatura 9 2577777778 3,94 anos 100% H 4,838888889 Nao sei: 22,2%;
em Computagdo 8~9:11,1%

Onde: H: Homens;
M: Mulheres

Tabela 9 — Resultado/Analise preliminar de dados

N/A: Nenhuma das alternativas (o critério de CRE nao se aplica na institui¢ao);

~: Simbolo que representa intervalo entre dois valores (Ex: onde 5 ~ 8 entenda-se: entre 5 e §);

+ :Simbolo que representa valor superior ao numero informado (Ex: Onde 9+ entenda-se: superior a 9).

* Devido a quantidade de amostras ser bastante reduzida optamos por ndo mencionar alguns dos dados referentes a linha 4 da tabela 9.
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Em relacdo a tabela 9 pode-se explanar as seguintes questdes:

e No curso de técnico em informatica o critério de CRE ndo ¢ aplicado visto que
constitui curso de nivel técnico profissionalizante. Apesar disso alguns alunos que
fazem o curso (e que paralelamente também cursam em intui¢cdes de nivel superior)
optaram por mencionar seu CRE no curso superior sendo que se optou por aproveitar
tais dados;

e A predominancia de género em todos os cursos foi de alunos do sexo masculino;

e Em relagdo aos cursos de Ciéncias da Computacdo (UEPB) e Licenciatura em
Computacao (UEPB) observa-se que os alunos de Ciéncias da Computagdo tiveram
uma média maior de disciplinas que envolvem programacdo em tempo menor de
curso;

e Uma porcentagem consideravel de alunos tanto nas amostras referentes ao curso de
Sistemas de Informagdo quanto ao curso de Licenciatura em Computacao afirmaram
nao saber o seu CRE. Isso pode ser decorrente tanto por desinteresse em revelar o
valor como por verdadeiro desconhecimento do que seja CRE ou do valor atual do
mesmo;

e Em relagdo ao nivel de aproveitamento em relacdo ao CRE nos alunos entrevistados
apenas os de Sistemas de Informacdo (10%) afirmam ter CRE superior a 9 sendo que
em nenhum dos outros entrevistados em relagdo a esse critério enquadrou-se em tal

situacao;

A seguir alguns graficos estatisticos de analise dos dados coletados para maiores

detalhes (ndo mostrados na tabela 9):



Distribuicdo da amostra por Género

M Homens ™ Mulheres

lIIW||||||||||||||||ﬁ|>

Grafico 1 - Distribuicio da amostra por género

Distribui¢ao da amostra por situacao
académica

M Graduados ™ Cursantes

4%

Griéfico 2 - Distribuicio da amostra por situacio académica
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Distribuicao da amostra por CRE

MEntre5¢8 ®Entre8e¢9 ™MMaiorque9 ™Ndosei MN/A

Grifico 3 - Distribuicdo da amostra por CRE

Prosseguindo na discussdo de analise de dados na secdo a seguir descreve-se a
analise dos dados em relacdo a classificagdo dos alunos em relacdo as multiplas inteligéncias
na tentativa de levantar uma aproximagdo de perfil dessa teoria cognitiva em alunos da area

de computagao e informatica.
3.2.2 Perfil das multiplas inteligéncias encontradas em alunos de computagiao

Ap6s a andlise dos dados de perguntas informativas relacionadas ao questionario
aplicado com alunos de computacao/informatica, analisou-se o perfil levantado em relacao a
presenca/desempenho de cada um dos oito tipos de inteligéncias multiplas em alunos de
computagdo/informatica das instituicdes mencionadas anteriormente. Na tabela 10 a seguir
descreve-se ordenadamente as oito inteligéncias em relagdo ao grau de presenga/desempenho
(maior para menor) bem como outras caracteristicas encontradas. Além da tabela 10 faz-se a
repeticdo das categorias de estimativa de pontuagdo descritas na tabela 6 se¢cdo 3.1 para

melhor entendimento da tabela 10.
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Mai Y|
Tipo de Média de a10r~ en0r~
inteligéncia 7o de ontuacgio pontuagao ponfuagao
. desenvolvimento P s (Encontrada X (Encontrada X
(em ordem) encontrada i ,
Possivel) Possivel)
Logico-
71,209 35,597 50(50 12(10
Matematica ,20% ’ (50) (10)
Interpessoal 66,55% 23,292 35(35) 7(7)
Intrapessoal 66,48% 23,268 34(35) 10(7)
Espacial 66,20% 26,463 35(40) 8(8)
Naturalistica 64,18% 22,463 35(35) 7(7)
Lingiiistica 59,13% 26,609 40(45) 10(9)
Cinestésica- o
20,231 1
Corporal 57,80% 0,23 31(35) 7(7)
Musical 51,03% 22,963 42(45) 909)

Tabela 10 — Resultado/Analise de perfil das multiplas
inteligéncias encontrado

. ) oA Minimo de Pontuacao Maximo de
Tipo de inteligéncia . . <

pontuagao Mediana pontuacao
Logico-matematica 10 25 50
Lingiiistica 9 22,5 45
Musical 8 20 40
Espacial 8 20 40
Corporal-Cinestésica 7 17,5 35
Interpessoal 7 17,5 35
Intrapessoal 7 17,5 35
Naturalistica 7 17,5 35

Tabela 6 — Estimativa de pontuacio (secio 3.1)

Na tabela 10 em % de desenvolvimento tém-se o grau de
aproveitamento/desenvolvimento de cada inteligéncia em relagdo aos alunos que participaram
da pesquisa. A porcentagem de desenvolvimento foi calculada fazendo-se a relagdo entre a
média encontrada (em relagdo a cada inteligéncia) pela pontuacio maxima especificada
para estimar-se o rendimento de cada inteligéncia. Em ordem percebe-se que as trés
inteligéncias mais presentes nesses alunos sao a Logico-Matematica, a interpessoal e a
intrapessoal. Em relagdo a inteligéncia l6gico matematica pode-se dizer que esse resultado ja
poderia ser esperado visto que alunos de informatica e computagdo sdo conhecidos pelas suas

preferéncias em relagdo aos conhecimentos da area de exatas.
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Percebe-se em contrapartida que tais alunos também se destacaram em relagdo a
inteligéncia Interpessoal (relacionamento social) bem como inteligéncia Intrapessoal
(relacionamento individual) isso mostra algo inusitado pois em ordem de desenvolvimento
percebe-se que os alunos tem maior preferéncia e predominancia nas questoes cognitivas em
relacdo ao relacionamento social ¢ depois em relacio ao relacionamento pessoal
individual. Em relagdo as trés inteligéncias menos predominantes/presentes segundo a
presente pesquisa tém-se respectivamente: Lingiiistica, Cinestésica-corporal ¢ Musical. Em
relacdo a inteligéncia lingiiistica e corporal percebem-se consideragdes importantes: os alunos
da area de computagdo tem menor preferéncias em relagdo ao estudo de palavras e textos bem
como a questdes relativas ao desenvolvimento de atividades fisicas que expressem melhor
habilidades corporais. Tais resultados sao importantes para levantamento de metodologias e
técnicas bem como planejamento didatico que ajudem a melhorar o ensino/aprendizagem de
algoritmos e ndo apenas desse tipo de aprendizado, mas de qualquer outro
conhecimento/informa¢do que se almeje ensinar ao publico discente da 4rea de
computacao/informatica . A seguir alguns graficos de desempenho em relacdo a cada tipo de

inteligéncia enunciado pelas multiplas inteligéncias em ordem de desenvolvimento:

Nivel de desenvolvimento:
Inteligéncia Logico-Matematica

M Baixo (0%) ® Médio-Baixo MMédio-Baixo

H Médio-Alto Alto

2%

0%

Graéfico 4 - Distribuicio da amostra: Inteligéncia Légico-Matematica



Nivel de desenvolvimento:
Inteligéncia Interpessoal

& Baixo = M¢édio-Baixo =M¢édio (0%) =Médio-Alto = Alto
1% 3%

A

io%

(v

Grifico 5 - Distribuicdo da amostra: Inteligéncia Interpessoal

Nivel de desenvolvimento:
Inteligéncia Intrapessoal

= Baixo (0%) = Médio-Baixo = Médio (0%)
= Médio-Alto = Alto (0%)

12
| i——

Grafico 6 - Distribuicao da amostra: Inteligéncia Intrapessoal

Nivel de desenvolvimento:
Inteligéncia Espacial
M Baixo HM¢édio-Baixo M Médio M Médio-Alto M Alto (0%)
2%

2% 0%

Grafico 7 - Distribuicio da amostra: Inteligéncia Espacial
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Nivel de desenvolvimento:
Inteligéncia Naturalistica

& Baixo & Médio-Baixo =M¢édio (0%) & Médio-Alto & Alto

10/{ 1%

|

0%

\

Grifico 8 - Distribuicdo da amostra: Inteligéncia Naturalistica

Nivel de desenvolvimento:
Inteligéncia Linguistica
& Médio-Baixo = Médio (0%)

W Alto (0%)

P SN
' 0%

Grifico 9 - Distribuicdo da amostra: Inteligéncia Lingiiistica

= Baixo (0%)
& Médio-Alto

Nivel de desenvolvimento:
Inteligéncia Corporal-
Cinestésica

H Baixo H Médio-Baixo M Médio (0%)

B Médio-Alto M Alto (0%)

"/l' }1%

Grafico 10 - Distribui¢cdo da amostra: Inteligéncia Corporal-
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Nivel de desenvolvimento:
Inteligéncia Musical

2 Baixo =2 Me¢édio-Baixo = Médio (0%) = Médio-Alto = Alto (0%)
00/;" 1%

R

Grafico 11 - Distribuicdo da amostra: Inteligéncia Musical

Baseando-se no levantamento de perfil encontrado apds a explanacao dos dados
levantados na pesquisa, na se¢dao a seguir discute-se acerca de metodologias pertinentes a
teoria das multiplas inteligéncias bem como metodologias didaticas que podem possibilitar
um melhor aproveitamento no ensino/aprendizagem de algoritmos e linguagem de

programacao.

4 Técnicas e métodos para ensino de algoritmos usando a Teoria das Multiplas

Inteligéncias;

Nessa se¢ao chega-se ao apice da discussao proposta no presente trabalho:
mediante a necessidade de aperfeicoar o processo de ensino/aprendizagem em algoritmos e
tendo definido o perfil aproximado de como as inteligéncias multiplas se apresentam em
alunos de computagao/informatica quais seriam as técnicas metodoldgicas em que o professor
pode se apoiar para se aproximar de uma melhor abordagem dos conceitos de programagao e
algoritmos. Para enunciar a metodologia proposta nesse trabalho inicialmente observe o
grafico abaixo nele vé-se mais uma vez a distribuicdo de perfil resumidamente das

inteligéncias multiplas em alunos de computagao.
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Loégico-
Matematica
Musical Interpessoal
Cinestésica Intrapessoal
Linguistica Espacial
Naturalistica

Figura 2 — Diagrama de perfil de
inteligéncias em alunos de computagao

Na Figura 2, as cores delimitam o grau de desenvolvimento/presenga de cada tipo
de inteligéncia em alunos de computacao/informatica conforme a pesquisa de campo realizada
e relatada na secdo 3.2.2. Diante de exposto percebe-se que para aproximar-se da melhor
solugdo em relacdo ao problema de melhorar o ensino/aprendizagem de algoritmos nos alunos
de computacdo levando em conta o perfil percebido na pesquisa devem-se levar em
consideragdo técnicas e metodologias que envolvam ou estimulem a aprendizagem que
ressaltem o estimulo das trés inteligéncias mais bem desenvolvidas em alunos de computagao
as quais seriam: Logico-Matematica, Interpessoal e Intrapessoal. Sendo que nesse trabalho
bem como levando em consideracao caracteristicas inerentes a inteligéncia do tipo espacial e
seus recursos didaticos tecnoldgicos a disposi¢do, enuncia-se a proposta de uma metodologia
a ser empregada por professores de algoritmos e programagdo que perpasse o uso das quatro
inteligéncias quais sejam: Logico-Matematica, Interpessoal, Intrapessoal e Espacial.

Observe-se o grafico a seguir:
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Situacdo didatica de ensino (aula):
Algoritmos e Programagao

25% 25% Logico- 25% 25%

Espacial Matematica Interpessoal Intrapessoal

Figura 3 — Proposta de metodologia de
ensino

A figura acima descreve a seguinte diretriz para fomenta¢do da metodologia de
ensino docente: a situacao didatica de ensino deve ser elaborada pelo professor de tal forma
que 25% de toda a situacdo didatica deve privilegiar cada tipo de inteligéncia multipla
encontrada no perfil levantado como sendo vidveis de serem estimuladas durante o
ensino/aprendizagem da tematica central proposta. Isto significa que durante a situagdo de
aprendizagem o professor ndo deverd focar o ensino apenas em producdo de
programas/algoritmos individualmente (estimulo da inteligéncia intrapessoal) bem como nao
devera privilegiar ensino através (apenas) de apresentagdes visuais (estimulo da inteligéncia
espacial) pois caso discorra dessa maneira ndo alcangard um melhor aproveitamento das
potencialidades dos alunos de computacdo presentes nas disciplinas de algoritmos e
programacao. Sabe-se que componentes curriculares como algoritmos e programagao bem
como disciplinas que utilizam tais preceitos sdo e devem conter o estudo e proposta de
situacdes problemas que estimulem a pratica da linguagem ensinada na componente bem
como realizagdo de exercicios de tal maneira que os conhecimentos bem como o raciocinio
seja estimulado e enriquecido, de forma que o aluno esteja habilitado e capacitado a resolver
problemas orientando-se ao computador ou desenvolver produtos de software que resolvam
problemas que surgirdo durante sua vida académica ou profissional. O ensino das disciplinas
de programacgdo, portanto devera perpassar atividades que estimulem tais inteligéncias e na
pratica poderdo seguir técnicas tais como enunciadas na se¢ao seguinte conforme cada tipo de

inteligéncia presente verificada no estudo de caso realizado nesse trabalho bem como
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diretrizes metodoldgicas de ensino contidas em [Armstrong, 2009] e [Gardner, 1993].
Lembrando que, como o objetivo principal do presente trabalho permeia a obtencdo de um
rendimento positivo em disciplinas de programacgdo e algoritmos, as diretrizes a seguir
enunciadas privilegiam os quatro tipo de inteligéncia mais presentes em alunos de
computagdo e informatica, conforme o levantamento de perfil preliminar realizado, no intuito

de facilitar a aprendizagem de conceitos das disciplinas mencionadas.

4.1 Diretrizes Metodolégicas para ensino usando Multiplas Inteligéncias

A seguir enuncia-se levando em consideracdo cada inteligéncia multipla
verificada no trabalho de estudo de caso realizado com alunos de computagao/informatica as
diretrizes metodologicas referentes a metodologia de ensino proposta na se¢ao anterior. Vale
salientar que algumas das praticas listadas a seguir podem j& ser utilizadas por alguns

professores o que apenas confirma para eles a importancia de estimular as atividades citadas:

“MI theory opens the door to a wide range of teaching
strategies that can be easily implemented in the
classroom. In many cases, they are strategies that have
been used for decades by good teachers. In other cases,
the theory of multiple intelligences offers teachers an
opportunity to develop innovative teaching strategies
that are relatively new to the educational scene.”
[Armstrong, 2009]

Diante do exposto, levando em consideracao os recursos didaticos geralmente
dispensados/atribuidos as situagcdes didaticas em instituicdes de ensino, bem como os
preceitos enunciados conforme [Armstrong, 2009] a seguir sdo enunciadas quais seriam as
praticas (ou diretrizes didaticas) que os professores poderdo adotar para aproveitar o perfil das
inteligéncias multiplas encontrado em alunos de computagdo/informatica conforme a
descricdo de perfil mencionada na pesquisa descrita neste trabalho (em relacdo aos quatro

tipos de inteligéncias mais predominantes nesses alunos).

4.1.1 Diretrizes Metodologicas para alunos de computacio: Inteligéncia Ldgico-

Matematica

Em relacdo a inteligéncia logico-matematica t€ém-se as seguintes diretrizes:
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Utilizacao de situacées problemas dentro de um contexto proximo da realidade:
A técnica de resolucdo de problemas em disciplinas de programagdo e algoritmos ¢
bastante conhecida, contudo por vezes ¢ colocada fora de contextos. Os professores
apesar de realizarem exercicios de criagdo de algoritmos baseados em conhecimentos
bastante difundidos devem primar pela criagao de produtos de softwares que o aluno
pode lidar na sua vida profissional futura como programador ou analista de sistemas;
Ensino do conhecimento de programac¢ao usando o método socratico: O método
socratico basicamente consiste na utilizagdo de questionamentos mediante um didlogo
entre professor/aluno para estudar uma determinada tematica. No caso da situacdo de
ensino/aprendizagem em relagdo a algoritmos e programacao o professor sabendo que
os alunos tém grande interesse nas disciplinas de programacdo (e que varios deles ja
podem ter certo conhecimento sobre o assunto) deverd iniciar as aulas sempre
questionando os alunos sobre como eles acreditam funcionar um determinado tipo de
algoritmo sempre buscando construir o conhecimento de forma conjunta com os
discentes. O incentivo de brainstorms também pode ser utilizado para refinar as idéias
necessarias para aprendizagem da tematica da aula;

Ensino de programacdo usando método de Heuristica: O método heuristico
consiste basicamente na investigacdo para levantamento de resultados. O professor
podera estimular os alunos a pesquisarem o funcionamento de algoritmos bem como o
desenvolvimento dos mesmos através de projetos entre outras atividades. O uso de
hipoteses levantadas pelo processo de brainstorms podera ser ttil nessa diretriz;

Uso de exercicios de programacio baseados no modelo Piagetiano: Tais exercicios
consistem na realizacao de atividades de forma construtivista, ou seja, basicamente o
professor devera criar atividades relacionadas aos contetidos das disciplinas de forma a
estimular a constru¢do do conhecimento e ndo apenas a difusdo de informacao para os
discentes;

Uso de linguagens de programacio constante para ensinar funcionamento de
algoritmos: Uma das limitagdes que os professores de programagdo encontram em
seus cursos consiste no limite de tempo pré-estabelecido para ministrar a disciplina
sendo assim cumprir a diretriz metodologica proposta aqui pode ser em alguns casos
dificil de conseguir contudo deve sempre ser idealizada. O ensino de algoritmos deve
ser demonstrado e de preferéncia os algoritmos devem ser feitos pelos alunos e nao

apenas expostos ja prontos e explicados verbalmente;
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e Ensino de programacio orientado a criacio de jogos e operacdoes matematicas:
Uma das caracteristicas dos alunos com perfil categorizado com bom aproveitamento
na inteligéncia ldgico-matemadtica ¢ que a utilizacdo de jogos logicos ajudam a
melhorar a aprendizagem de tematicas. Semelhantemente em alunos de programagao o
professor poderd estimular o desenvolvimento de algoritmos de jogos logicos bem
como jogos de entretenimento. Em relagdo a uso de célculos matematicos sabe-se que
a computagdo sempre utilizou de principios do conhecimento matematico para
desenvolver suas técnicas entdo nada mais conveniente do que estimular a
programacao de modelos matematicos para melhor compreensdo das tematicas de
algoritmos o que ird desenvolver ainda mais a inteligéncia logica matematica nos
discentes;

e Estimular o pensamento cientifico: Com essa diretriz os professores de algoritmos e
programacao podem estimular a modelagem de algoritmos voltados para situagdes
cientificas, ou seja, criagdo de produtos de software que modelem problemas
cientificos;

e Apresentacio légico-seqiiencial dos assuntos: Significa que o ensinamento dos
assuntos deve seguir uma ordem incremental em relagdo ao nivel de complexidade. O
professor deverd comecar dos assuntos mais bésicos indo em direcdo aos mais

complexos;

4.1.2 Diretrizes Metodologicas para alunos de computacio: Inteligéncia Interpessoal

Em relagdo a inteligéncia Interpessoal tem-se as seguintes diretrizes:

e Criacio de equipes de desenvolvimento de software: E comum em disciplinas de
programacao os professores criarem equipes para desenvolver projetos de software nas
disciplinas. Contudo ¢ necessario controlar melhor esse processo para evitar o
acumulo de trabalho em apenas alguns membros da equipe. O professor que deseje
trabalhar com essa diretriz pode delegar funcdes especificas para cada membro da
equipe (programadores, analistas, criacdo de diagramas de UML, etc.) para melhor
aproveitamento do empenho de cada discente fazendo-se rodizio em tais atividades
para melhor rendimento;

e Programacdo em pares: Uma técnica a muito utilizada em ambientes onde se
desenvolve produtos de software agora ganha respaldo através da teoria cognitiva das

multiplas inteligéncias para ser cada vez mais utilizada;
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e Criacao de situacdes cenario para criacao de produtos de software: O professor
podera criar situacdes em que parte dos alunos da turma representem usuarios que
desejem a criagdo de produtos de software e outros que representem a empresa de
desenvolvimento de software. Além de representar uma forma dinamica de
aprendizagem os alunos terdo a oportunidade de aproximar-se da realidade que irdo
participar durante o cotidiano profissional futuro. O papel do professor seria como
mediador nas questdes em que os alunos ndo tivessem experiéncia ou apresentassem
davida de como realizar;

e Criacdo de foruns, listas e ambientes de discussio para aprendizagem: O
professor podera utilizar ferramentas como ambientes virtuais para propiciar a
discussdo e interagao entre os alunos da disciplina de programacao e até mesmo a
criagdo de ambientes semelhantes a esses na tentativa de incentivar os alunos a

pensarem nos requisitos de aplicacdes que envolvam a interag@o entre pessoas;

4.1.3 Diretrizes Metodologicas para alunos de computacio: Inteligéncia Intrapessoal

As diretrizes que podem ser utilizadas levando em consideragdo a inteligéncia

intrapessoal em alunos de computagao baseando-se em [Armstrong, 2009] podem ser:

e Avaliacdo pessoal de desempenho: A avaliagdo de aprendizagem ¢ uma das
principais etapas do processo de aprendizagem. Conceder ao aluno a oportunidade de
como ser avaliado poderd explorar a melhor forma de perceber onde seu sucesso na
disciplina reside bem como suas dificuldades;

¢ Definicio de metas nos produtos de software a serem desenvolvidos: Delegar aos
alunos a defini¢ao de metas em relacao ao desenvolvimento de algoritmos e softwares;

e Inovacio de algoritmos e programas: O Professor nessa diretriz poderd conceder
aos alunos um modelo/nucleo de algoritmo ou programa e delegar aos alunos a tarefa
de desenvolver a seu critério modificacdes/alteragdes no intuito de externalizar a
criatividade individual de cada discente;

e Escolha pessoal de topicos para estudo: O professor poderd criar uma lista de
assuntos/temas da disciplina e os alunos poderdo realizar a escolha do seu tema a ser

abordado. Essa estratégia podera ser usada em conjunto com técnicas interpessoais;
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Escolha pessoal de desafios de programacao: Nessa diretriz os professores devem
delegar aos alunos a tarefa de escolher dentro dos temas abordados nas aulas de
programacao desafios a serem realizados. O aluno fica responséavel por escolher qual
algoritmo/programa devera ser desenvolvido e o professor avaliara a proposta de cada
aluno;

Programacio individual: Que consiste em realizar exercicios individuais sobre as
tematicas abordadas. Esse artificio ha muito ja ¢ utilizado contudo de forma

demasiada;

4.1.4 Diretrizes Metodoldgicas para alunos de computacio: Inteligéncia Espacial

Por fim, baseando-se em [Armstrong, 2009] para aperfeigoar o processo de

aprendizagem utilizando o desenvolvimento da inteligéncia espacial em alunos de

computacao/informatica as seguintes diretrizes podem ser utilizadas:

Uso de simulagoes, videos e slide show: Os professores comumente ja utilizam de
recursos como data shows e videos para explicarem preceitos e definicdes sobre
algoritmos e programagdo. Contudo vale salientar que programar computadores ¢ uma
competéncia que se aprende na pratica, portanto essa diretriz deve ser usada com
cautela para ndo tornar o processo de aprendizagem mondtono. Em relagdo a
utilizacdo de animagdes e formas graficas pode ser satisfatéoria no contexto
apresentado no intuito de ensinar conceitos e defini¢des acerca do funcionamento de
determinados tipos de algoritmos e programas;

Uso de graficos, ambientes de programacido graficos/simbolicos, Diagramas
UML, Diagramas de classe e modelos graficos: Basicamente consiste em utilizar
ferramentas graficas de modelagem de software (ferramentas com signos graficos
sugestivos) ou ferramentas de ensino baseadas na formagao de graficos como mapas
conceituais, fluxogramas, diagramas de passos (etapas), entre outros;

Programacao de softwares graficos e 3D: Alunos com capacidade espacial
desenvolvida se sentiram mais entusiasmados a trabalhar no desenvolvimento de
software quando desenvolverem aplicagdes que envolvem objetos/formas graficas
caracterizando uma aprendizagem mais eficiente dos preceitos de algoritmos e
linguagens de programacdo. Além disso a programacdo de aplicacdes orientadas a

jogos com interfaces graficas podera ser bastante util nesse contexto;
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Vale salientar no término dessa se¢do que as técnicas enunciadas anteriormente
podem ser trabalhadas em conjunto sendo que a metodologia de ensino proposta na se¢ao
3.3.1 enfatiza o uso em conjunto de tais técnicas no intuito de caracterizar uma aprendizagem
de algoritmos/programagao mais eficiente ficando a critério do professor o desenvolvimento
das atividades especificas que privilegiem cada tipo de inteligéncia encontrado no perfil dos
alunos conforme a pesquisa realizada no presente trabalho. Os professores que optem por
utilizar a metodologia de ensino apresentada na se¢do mencionada podem realizar o
planejamento da forma como seja mais conveniente (levando em consideragdo o perfil
encontrado das multiplas inteligéncias em alunos de computacdo) ndo sendo imperativo
realizar toda aula utilizando 25% de diretrizes referentes a cada tipo de inteligéncia
encontrada no levantamento de perfil relatado, podendo-se fazer alternancias conforme
planejamentos de aula bem como levando em consideragdo o tempo disponivel para carga

horaria do curso.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho discutiu-se acerca da problematica de aumentar o rendimento de
alunos em relagdo a disciplinas de cursos de computacao que abordem contetidos e conceitos
sobre Algoritmos e Programacao de computadores. Em face do problema foram propostas
solucdes que levam em consideragdo a metodologia de ensino/aprendizagem adotadas pelos
professores desses cursos pois, como abordado durante o trabalho, o professor possui um
papel consideravelmente importante para a situagdo didatica de aprendizagem e que ao adotar
uma metodologia de ensino proveitosa o rendimento dos alunos das disciplinas mencionadas
pode aumentar de forma satisfatoria.

As diretrizes para fomentacdo ou criacdo de metodologias de ensino abordadas
neste trabalho (e que podem ser utilizadas pelos professores de computagdo das disciplinas
citadas) sdo inerentes a principios e conceitos da teoria de aprendizagem cognitiva das
Multiplas Inteligéncias a qual apregoa que o ser humano possui inteligéncia multiforme ou
multivariada. No intuito de perceber qual o perfil de inteligéncia multipla presente em alunos
de informatica e computagdo foi realizado um estudo de caso em institui¢des de ensino
superior e técnico-profissionalizante na cidade de Campina Grande no estado da Paraiba para
corroborar as solugdes (diretrizes) para a problematica proposta além do que tornou-se
necessario a realizagdo da pesquisa devido a caréncia de pesquisas de levantamento de perfil
das multiplas inteligéncias em alunos de computagao e informatica.

Os resultados da analise dos dados obtidos da pesquisa descrita neste trabalho
relataram que, em um enfoque preliminar, suscetivel a posterior andlise com nimero maior de
amostras, o perfil de inteligéncia multipla geral encontrado nos alunos de
computagao/informatica (pertencentes a amostra pesquisada) segue a seguinte seqiiéncia (em
relacdo as maultiplas inteligéncias) de maior para menor presenga/desenvolvimento:
inteligénecia  Logico-Matematica, Interpessoal, Intrapessoal, Espacial, Naturalistica,
Lingiiistica, Cinestésica-Corporal e Musical . Conforme esse resultado propds-se diretrizes
para criacdo de metodoldgicas de ensino que professores de algoritmos e programagao podem
levar em consideragdo para ministrar os conteudos dessas disciplinas no intuito de promover
um ensino/aprendizagem cada vez mais proveitoso e de rendimento positivo.

Apesar da limitagdo do numero de amostras coletadas, conforme descrito em
secOes anteriores, o trabalho tem um contributo valioso tanto no que diz respeito a

caracterizar-se como um trabalho de levantamento de perfil cognitivo em alunos de
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computagdo/informatica visto que poucas sdo as contribui¢des nessa area, bem como em
relacdo as diretrizes metodologicas/didaticas enunciadas neste trabalho que servem de
instrumento valioso para melhorar a situacao de aprendizagem em algoritmos e programagao.

Como trabalhos futuros deverdo ser realizadas andlises estatisticas mais
aprofundadas tais como analises correlacionais das variaveis encontradas em relag@o aos tipos
de inteligéncias (no intuito de perceber relacdes entre os tipos de inteligéncia multiplas), bem
como analises correlacionais em relacdo aos dados informacionais demograficos com os
fatores de inteligéncia encontrados.

Além disso aumentar o niimero de amostras torna-se preponderante no intuito
potencializar a abrangéncia de utilizagdo das diretrizes metodologicas didaticas presentes
neste trabalho buscando a percep¢ao de um perfil cognitivo que informe um padrdo de
inteligéncia multipla em alunos de computagdo e informatica com o objetivo de elaborar e
propor solugdes e diretrizes metodologicas mais refinadas e proximas de uma solugdo exata

para a problematica central discutida no transcorrer deste trabalho.
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Apéndice A — Questionario para levantamento de perfil em alunos acerca da Teoria das Multiplas Inteligéncias (versao Microsoft Word 2007 impressa para

aplicacido pessoalmente).
Universidade Estadual da Paraiba - UEPB 1 l-)b

Curso: Licenciatura em Computacao e
niversidaae
Aluno: Giancarlo Bruno Santos Orientador: Prof. Dr. Frederico Moreira Bublitz ESTADUAL DA PARAIBA

O presente questionario consiste numa simples avaliagéo, em relagao a Teoria das Mdltiplas Inteligéncias de Howard Gardner, destinado a determinar o perfil das
inteligéncias mais presentes em alunos de cursos de Nivel Superior e Técnico profissionalizante que estudam algoritmos e programagéo de computadores.

Termo de Aceitacao

Os pesquisadores deste trabalho se comprometem a:
. Preservar a privacidade dos alunos cujos dados serao coletados;
Il Assegurar que as informagoes serao utilizadas unica e exclusivamente para a execugao do projeto em questao;
L. Assegurar que as informagdoes somente serdo divulgadas de forma anénima, ndo sendo usadas iniciais ou quaisquer outras indicagées que possam
identificar o sujeito da pesquisa;
V. Cumprir integralmente os itens da Resolugdo 196/96 do CNS, que dispde sobre Etica em Pesquisa que envolve Seres Humanos.

Estando ciente das inten¢des deste questionario, prossiga caso esteja de acordo com as mesmas.

Questionario sobre Teoria das Multiplas Inteligéncias

1. Qual a sua idade? * 5. Qual semestre ou ano letivo esta cursando?

*

Caso tenha terminado o curso digite: Graduado
ou formado

2. Assinale abaixo o sexo. *

Mark only one oval. 6. Quantas disciplina(s) que envolvem programagiao de computadores estuda ou estudou?
Responder caso esteja cursando ou é graduado em curso da area de exatas.
Masculino Mark only one oval.
Feminino 0 1 2 3 4 5 6 7

3. Qual a instituigdo de ensino onde estuda
(estudou)? *

7. Qual € (era) o seu CRE (Coeficiente de Rendimento Escolar)?

(Nao lembro marcar: Nao sei / O curso nao possui o critério marcar: N/A )

Mark only one oval

Entre 1 e 5
. -

4. Em que curso é graduado ou esta Entre 5 & 8

cursando? * Entre 8 e 9
Maior que 9
Nao sei
N/A



8. Responda as seguintes proposigcoes *
Marque as opgdes conforme grau de afinidade sendo: discordo totalmente (menor nivel de
afinidade) e concordo totalmente (maior nivel de afinidade). Marcar apenas uma opg¢ao por linha.

. Discordo . Concordo Concordo
Discordo . Nio concordo
parcialmente

Discordo N3 do Concordo Concordo
parcialmente a0 concor parcialments  totalmente
nem discordo .
(ds vezes faz) (Quase (Sempre
: i % sempre faz) faz)

Dizcordo
totalmente
{nunca faz)

parcidlmente totalmente
(Quase [Sempre
sempre faz}) faz)

nem discordo
(as vezes faz)

totalmente
(nunca faz)

(guase nunca
faz)

(quase nunca
faz)

Prefiro locais arborizados

Fago atividades manuais ou com plantas

sem ter fefto curso Gosto de ouvir radio e
(marcenaria, costura, etc.) estdrias/livros em dudio
Gosto de realizar Gosto de meditar e refletir
experiéncias cientificas Toco um instrumento
formalmente (de forma musical __
académica) ou em tempo Gosto de expressar idéias
livre escrevendo

Sempre me elogiam
quando canto misicas
Tenho facilidade de contar

Geralmente memorizo
facilmente nomes, lugares

e datas piadas e estorias
Busco ser independente e Procuro saber como as
tenho muita forga de coisas funcionam
vontade nos meus detalhadamente
objetivos Gosto de jogos que
Uso fregiientemente envolvem nimeros

Geralmente tomo a
iniciativa de lideranga
Sempre gostei de
aprender matematica e

palavras eruditas
Geralmente acho melhor
estudar e jogar sozinho

Expresso com precisao lbgica
meus sentimentos Leio livros, revistas e
Gosto de quebra-tabecas, putras midias
sudoku e jogos que informacionais
envolvem raciocinio logico fregiientemente
Geralmente gosto de Gosto de participar de
questionar sobre o que Brupos, assoclagoes,
clubes, etc.
aprendo

- . Nao falo muito sobre
Sempre fuibem avaliado meus hobbies e passa-

em praticas desportivas tempos aos outros




Discordo Discordo Nio concordo Concordo Concordo Discordo Concordo Concordo
Discordo Nao concordo )
parcialmente  totalmente

(Quase (Sempre

totalmente arcialmente  nemdiscordo arcialmente totalmente i
P P totalmente parcialmente nem discordo

(nuncafaz) (quasenuncafaz) (asvezesfaz) (Quasesemprefaz) (Semprefaz) (quase nunea .
(nunca faz) (as vezes faz)

faz) sempre faz) faz)

Aprendo melhor com

informagdes de mapas,

diagramas e graficos do
que em textos

Gosto de ensinar aos
colegas

Fico inquieto [corpo
mexendo, contragbes
musculares entre outros)
quando parado (ou
sentado) por muito tempo

Gosto de documentarios
sohre a natureza e ecologia

Imito facilmente gestos e
dangas

Gosto de jogos virtuais em
30

Gosto de criar rimas,
trocadilhos e parddias

Expresso facilmente
sentimentos usando o
corpo

Geralmente falo muito
sobre animais e paisagens
naturais onde fui

Procuro usar categorias e
padrdes para organizar
ohjetos

Gosto de jogos de
computador [ ou de
consoles de videogames) e
jogos cientificos

Gosto de cantar

Gosto de apresentagdes
visuais: filmes, slides,

Gosto de atividades que
envolvem artes e desenhos

Quando leio me detenho
nos detalhes das imagens

As pessoas me procuram
para aconselhamento

Prefiro trabalhar sozinho

animacdes
Tenho facilidade em me Participo de um coral ou
expressar oralmente grupo musical
Gosto de participar de

jopos e atividades em
grupo

Me expresso numa
conversafreqiientemente
usando musicas

Interesso-me por todos os
ritmos de masica

Tenho mais de dois
amigos intimos

Gosto de excursdes na
natureza, yisitar, zooldgicos
& museus de histdria
natural

Tenho grande interesse
em sistemas naturais
(oceano, montanhas,

artico, etc.)

Gosto de jogos que
envolvem palavras
(cruzadinha, caga-palavras,
etc.)




. N&o concordo .
parcialmente parcialmente

(Quase sempre

nem discordo
(as vezes faz)

Geralmente corro, pulo
ohstaculos quando
atrasado

Gosto de trabalhar com
nameros

Sou bom desenhista

Tenho um animal de
estimacdo e sou
responsavel por ele

Sou realista: conhego meus

limites e fago apenas o que
posso

Gosto de montar e

desmontar coisas (moveis,
pecas, etc.)

Mdo tenho dificuldade em
estudar ou manter a
atencdo ouvindo musica

Busco a preservacdo da
natureza e do meio
ambhiente onde vivo

Fregliientemente sonho
acordado

Geralmente uso objetos ao
redor para produzir musica

Gosto de jogos de
estratégia como xadrez,
damas entre outros

Sempre lembro de
melodias durante o dia

Mentalizo facilmente
ohjetos e formas

Gosto de interagir com as

[Pess0as a0 meu redor
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0. Deixe abaixo sugestdes, comentarios e opinides para melhorarmos o questionario.
Opcional



84

Apéndice B — Questionario para levantamento de perfil em alunos acerca da Teoria das Miiltiplas Inteligéncias (versiao online desenvolvida no GoogleForms
aplicada a distancia. Disponivel em: https://docs.google.com/forms/d/16aXIIbHirfj1pL.WxQ16ueZ1ufZHCyxFCMcB6n7tSnvc/viewform ).

Questionario da Teoria das

Multiplas Inteligéncias

Universidade Estadual da Paraiba - UEPE
Curso: Licenciatura em Computagio 2014.1

Alune: Gianearlo Brune Santos Cirientadot: Prof. Dt Frederico Moreira Bublits

Esse questionirio consiste numa simples avaliacio, em relagio a Teoria das Miltiplas Inteligencias de Howard Gardner,
destinado a determinar as intelipéncias mais presentes em alunos de cursos de Mivel Supetior e Técnico profissionalizante na

area de informatica e computacio.
Tetmo de Aceitagio

s pesquisadores deste trabalho se comprometem a

I Preservar a privacidade dos alunos cujos dados serio coletados;

O Assegurar que as informacSes serio utilizadas Unica e exclusivamente para a execucio do projeto em questio,

I Assegurar que as informacfes somente serio divulgadas de forma andnima, nio sendo usadas iniciais ou
quaisquer cutras indicagdes que possam identificar o sujeito da pesquisa;

IV. Cumprtir integraltente os itens da Resolugio 466/12 do CMS, que dispde sobre Etica em Pesquiza que envolve Seres
Humanos.

Estando ciente das intencdes deste questionario, prossiga caso esteja de acordo com as mesmas.



* Fequired

Jual a suaidader ¥

Assinale abaixo o sexo. ¥
Mlasculing

Ferminino

Qual a instituicio de ensino onde estuda {estudou)? *

Emn que curso € graduado ou esta cursando? *

Qual semestre ou ano letivo esta cursandor *

Caso tenha terminado o curse digite: Graduade ou formado

Quantas disciplina(s) que envolvem programacio de computadores estuda ou estudou?

Responder caso esteja cursando ou € graduado em curso da area de exatas.

o1 2 3 4 B oG 7
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Qual € (era) o seu CRE (Coeficiente de Rendimento Escolar)?
(Tdo lembro marcar: Mo sei / O curso nio possui o critério marcar I/A )
' Entre leb
Entre be B
Entre 5 e 9
© Maior que 9
- Mio sel

CIfA

Eesponda as seguintes proposicies ¥
Marque a3 opedes conforme grau de afinidade sendo: discordo totalmente (menor nivel de afinidade) e concordo totalmente

(maicr nivel de afinidade). Marcar apenas uma opcio por linha,

Discotde Discotdo Iio concordo Coneotdo Conaotdo

totalmente parcialmente nem discordo parcialmente totalmente

Prefiro trabalhar
sozinho

iZosto de trabalhar
COMM NI ELOs

Gosto de ouvir radio &
estorias flivros em
andio

Uso frequentemente

palavras eruditas



Gosto de
apresentacdes wisuais:
filtnes, slides,
anitnacoes

Tenho facilidade em
IME EXpPressar
oralmente

Gosto de jogos que
envolvem numeros
IMio falo muito sobre
meus hobbies e passa-
tempos a0s outros

Lie expresso numa
CONVersa
frequentemente
usando musicas

Gosto de realizar
experiencias cientificas
formalmente (de forma
dcademica) ou em
tempo livee
eralmente gosto de
questionar sobre o que

aprendo
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Tenho grande
interesse em sistemas
naturais (oceanc,
montanhas, artico, etd)
Gosto de ensinar 103
colegas

Gosto de quebra-
cabecas, sudoku e
jogos que envolvem
raciccinio logico
Leio livros, revistas e
outras midias
informacionais
frequentemente
Toco um instrumento
musical

Gosto de jogos de
estratégia como
#adrez, damas entre
outros

Cmando leio me
detenho nos detalhes
das imagens
Trabalho com
atividades manuais
sem ter feito curso
(marcenaria, costura,

etc)
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Procuro usar
cateporias e padrdes
para organizar objetos
Frequentemente sonho
acordado

Gosto de expressar
ideias escrevendo
Zosto de montar e
destnontar coisas
(mowels, pecas, etc)
sSempre me elogiam
quando canto musicas
Fico inquieto (corpo
mexendo, contracdes
musculares entre
outros) quando parado
{cu sentado) por muito
tempo

Procuro saber commo as
ooisas funclonam
detalhadamente
Geralmente tomo a
iniciativa de lideranga
Seralmente falo muito
sobre animais &
paisagens naturais

otde fui
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Gosto de jogos que
envolvem palavras
{cruzadinha, caga-
palavras)

Seralmente corro,
pulo obstaculos
quando atrasado
Gosto de

document arics sobre a
natureza & ecologia
Mio tenho dificuldade
em estudar cu manter
1 atengio cuvindo
musica

Geralmente uso
objetos 2o redor para
produzir musica
Zosto de criar rimas,
trocadilhos e parodias
As pessods me
procuram para
aconselhamento
Tenho mais de dois
amigos intimos
Tenho facilidade de
contar piadas e

estorias
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Participo de um coral
ol grupo musical
Fosto de atividades
que envolvem artes e
desenhos

sempre gostel de
aprender matematica e
logica

Acho interessante
todos oz ritmos de
musica

Gosto de participar de
srupos, associacoes,
clubes, etc

Gosto de jogos
virtuais em 30
Prefiro locais
arhborizados ou com
plantas

Sosto de meditar e
refletir

Tenho um animal de
estimagio e sou
responsavel por ele
Feralmente memorizo
facilmente nomes,

lugares e datas
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sou realista; conheco
meus limites e fago
ApENas o QUE posso
Inito facilmente
gestos & dangas
Aprendo melhor com
informacdes de mapas,
diagramas e graficos
do que em textos
Mentalizo facilmente
objetos e formas no

pensatmento
Gosto de cantar

Gosto de jogos de
computador { ou de
consoles de video-
FAUTIES) B JOZ05

cientificos
2o born desenhista

Geralmente acho
melhor estudar e jopgar
sozinho

Gosto de participar de
jogos e atividades em

JErnibale]
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Sosto de excursdes na
naturera, visitar
zoologicos & musens
de historia natural
Gosto de interagir com
is pessods 40 meu
redor

Expresse cotn precisio
meus sentimentos
Ezxpresso facilmente
sentimentos usando o
COTpC

Busco a preservacio
da natureza e do meio
ambiente onde wivo
Busco ser
independente e tenho
muita forga de
wontade nos meus
objetivos

Zempre fui bem
avaliadeo em praticas

desportivas

IDeixe abaixo sugestdies, cormentirios ¢ opinides para melhorariTos o guestiondrio.

Opeional

IMewer submit passwords through Google Forms

Powvwered by

= CGoogle Forms



