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Resumo: Este artigo apresenta dados de pesquisa aplicada desenvolvida no
dmbito do Grupo de Pesquisa Cultura Digital e Educagéo. Teve como objetivo
investigar pressupostos tedricos conceituais para a criagéo de um modelo con-
ceitual que fundamentou a produgdo do protdtipo de material diddtico hiper-
midia. O modelo foi consubstanciado na Teoria das Inteligéncias Multiplas
(TIM) de Howard Gardner com aplicacdo interativa para TVDI e potencial para
ativar as cinco mentes que seréio necessdrias aos gestores do futuro. Como re-
sultado, foram produzidos dois materiais: um caderno diddtico e uma videoaula
interativa, a ser utilizados na formagdo de gestores por meio da educagdo a
distdncia (EAD). Os resultados finais comprovaram os pressupostos levantados,
demonstrando que as aplicagbes interativas produzidas podem possibilitar aos
gestores acionarem suas multiplas inteligéncias e buscarem diferentes cami-
nhos para a aprendizagem. A validagdo do modelo permitiu verificar que a inte-
ratividade proporcionada pelo material pode conduzir o aprendente a desen-
volver potencialidades para acionar as mentes mais valorizadas no futuro.

Palavras-Chave: Inteligéncias mdultiplas, aplicacdes interativas, hipermidia,
educacgdo a distdncia.

Abstract: This article presents research data applied developed within the re-
search group Digital Culture and Education. It aims to investigate conceptual
theoretical framework for the creation of a conceptual model that justified the
production of prototype hypermedia courseware. The model was embodied in
the Theory of Multiple Intelligences (TIM) Howard Gardner with interactive ap-
plication for TVDI and potential to activate the five minds that will be necessary
to the future managers. As a result, two materials were produced: a didactic
book and an interactive video lesson to be used in management training
through distance learning (ODL). The final results confirmed the assumptions
raised, demonstrating that produced interactive applications may enable man-
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agers active their multiple intelligences and seek different paths for learning.
The validation of the model showed that the interactivity of the material can
lead the learner to develop the potential to trigger the most valued minds in the
future.

Keywords: Multiple intelligences, interactive applications, hypermedia, distance
education.

1. Introdugao

O presente estudo apresenta uma investigagdo de natureza experimental na qual
foram analisados pressupostos tedrico-conceituais para a criagdo de um modelo concei-
tual que fundamentou a produgdo do protdtipo de material didatico hipermidia a ser
utilizada na educagao a distancia de gestores, tendo como ancoragem o edificio tedrico
sobre a aprendizagem de Howard Gardner (2001).

A Educacdo a Distancia, em todo o mundo, segundo Belloni (2008), é uma moda-
lidade da educagado voltada, principalmente, para a aprendizagem de adultos e esta vin-
culada a principios educacionais como aprendizagem aberta, aprendizagem ao longo da
vida e educagdo permanente. E conveniente destacar que a modalidade de Educagdo a
Distancia (EaD) ndo é nova, mas foi modernizada pela influéncia da globalizacdo e da
revolucdo tecnoldgica, contribuindo, assim, para a ressignificacdo dos paradigmas da
educacdo, estabelecendo, de acordo com Assmann (2005), formas dindmicas e reconfi-
guracoes vitais nos sistemas de ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, percebe-se o crescimento e a amplitude do universo educacional
em gque o ambiente de aprendizagem institucional, por meio da EaD, torna-se um campo
fértil para o desenvolvimento humano e, por consequéncia, gerencial.

O material didatico hipermidia, por exemplo, possibilita a operagdo simultdanea
com textos, imagens, videos e sons, que podem ser modificados, reorganizados, com a
desejavel interacdo. Nesse sentido ha a necessidade de articular processos inteligentes,
logicamente estruturados, com base epistemoldgica e concepgbes tecnoldgicas perti-
nentes para sua utilizagdo em EaD. Dessa forma, promovemos, com ferramentas e ma-
teriais conjugados, inumeros espectros de informacdes e estimulos a partir de variados
canais de comunicac¢do oriundos de investigacGes de pressupostos tedrico-conceituais
para fundamentar a producdo do protétipo de material didatico hipermidia.

A esse respeito, € importante destacar ainda que o material didatico hipermidia é
muito mais importante que a exposicdao de mddulos escritos e exercicios, sendo conve-
niente, segundo Lévy (1996), usar outros meios e linguagens que fagam parte da cultura
medidtica que a internet ajudou a dar origem, contribuindo, dessa forma, para a cons-
trugao de um ambiente de aprendizagem inteligente e inovador, com base no uso de
material hipermidia amparado pela Teoria das Inteligéncias Multiplas e a das cinco men-
tes julgadas por Gardner (2007), como essenciais aos profissionais do século XXI.

A utilizagdo de determinada tecnologia como suporte a Educagao a Distancia
“nao constitui em si uma revolugdao metodoldgica, mas reconfigura o campo do possivel”
(ROSSATTO, 2003, p. 49). A reconfiguragao do “campo do possivel” determina a questdo
de se definir, de conformidade com as competéncias estabelecidas para os gestores da
Universidade Federal do Rio Grande do norte (UFRN), a Teoria das Inteligéncias Multi-
plas e as cinco mentes para o futuro, a produgao do protdtipo do material didatico hi-
permidia sob um novo repensar pedagdgico, incluindo a criacdo de estratégias didatico-
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pedagdgicas para uma efetiva aprendizagem em uma nova configuragao, em que a midia
e a TIM fossem utilizadas como apoio a um processo planejado.

Seguindo esse entendimento, foi utilizada a metodologia experimental na produ-
¢do do protétipo interativo em midia impressa e audiovisual por meio de uma equipe
interdisciplinar de desenvolvedores da area de ciéncia da computacdo, comunicacdo e
de educagdo. Para isso, o ciclo de construgao desse protétipo foi fundamentado em di-
agnostico de dados empiricos sobre o processo atual de formacdo de gestores da UFRN,
pressupostos tedrico-conceituais levantados na pesquisa e o uso da ferramenta de auto-
ria denominada Marker, cuja funcionalidade foi gerar aplicagdes interativas para TVDI
baseadas em técnicas de marcacdo em video, num contexto que possibilitou a interagdo
com outros conteddos como textos, imagens, simulagdes, animagdes, entre outros, des-
pertando a atencdo do aprendente sobre o assunto estudado.

Para isso, o diagnostico realizado na UFRN permitiu a determinacdo do cenario
atual do processo de formacdo existente, definiu o perfil do gestor, o tipo de conheci-
mento (tacito, explicito), as competéncias a serem desenvolvidas, e forneceu subsidios
para a criacdo do modelo conceitual que fundamentou a construcdo do protétipo de
material didatico hipermidia para educac¢do a distancia de gestores com foco na TIM e
nas cinco mentes, que Gardner (2007) define como mais valiosas no futuro.

2. Modelo conceitual do protétipo

Nas ultimas duas décadas, os modelos tedricos que possibilitam integracdo entre
plataformas tecnoldgicas e agdes pedagogicas abrem espagos para novas reflexdes no
campo educacional. Nesse cendrio, a hipermidia constitui-se uma excelente ferramenta
na construgao do conhecimento devido a dois motivos basicos, a saber: a possibilidade
de interacdo por parte do usudrio e a unido das diversas midias existentes. A esse respei-
to, a utilizagdo do hipertexto em unido com a multimidia traz os recursos necessarios
para auxiliar no desenvolvimento das varias inteligéncias do individuo, uma vez que a
interagao proporcionada pelo hipertexto respeita as caracteristicas individuais e as va-
rias midias disponibilizadas falam aos diferentes canais de percepg¢ao que cada um pos-
sui.

Ademais, um conteldo hipermidia pode contribuir para a quebra do paradigma
do pensamento linear para um novo paradigma: o pensamento hipertextual. Segundo
Pierre Lévy (1996), um hipertexto € um conjunto de nds ligados por conexdes. Esses nos
podem ser palavras, paginas, imagens, graficos, sequéncias sonoras, documentos com-
plexos, os chamados documentos hipermidia, que desembocam na construcdo de um
novo espaco, de base virtual, denominado de ciberespaco, no qual, de acordo com Lévy
(1996), o saber articula-se a nova perspectiva de educacao.

No ambito educacional, as pesquisas e o desenvolvimento de ferramentas digi-
tais com o uso de hipermidias tém recebido grande impulso, principalmente com o cres-
cimento dos cursos na modalidade a distancia (PALAZZO, 2002).

No contexto atual da EaD, muitos modelos voltam-se para a utilizacdo de midias
digitais. Nesse cenario, as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) e o material
didatico hipermidia possibilitam a operacdo simultanea com textos, imagens, videos e
sons, que podem ser modificados, reorganizados com a desejavel interacao.

Essas tecnologias, para Gardner (2001), podem promover um “salto quéntico” na
prestagao de servigcos individualizados para alunos e professores, enfatizando principal-
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mente a utilizacdo do correio eletronico, websites, videoconferéncias, entre outras fer-
ramentas utilizadas amplamente no ensino a distancia. Esse autor considera ainda a im-
portancia do desenvolvimento de “sistemas inteligentes”, definindo que “esses sistemas
devem ser capazes de permitir variar tanto os exercicios quanto o retorno pedagodgico
baseado no éxito ou nos fracassos anteriores”.

Modernamente, ndo se podem ignorar os programas computacionais e conteu-
dos educativos voltados para ativar as multiplas inteligéncias, permitindo ao aprendente
desenvolver diferentes formas de conhecer, demonstrando sua compreensdo em varios
sistemas de simbolos, sendo eles linguisticos, numéricos, musicais ou graficos. Segundo
Soares (2014), as ferramentas de interacdo, potencializadas com o uso da hipermidia,
tornam o espaco virtual fecundo de possibilidades para a educac¢ao quando integra pes-
soas, plataformas tecnolégicas e conteldos pedagdgicos. Assim, os diferentes tipos de
inteligéncias podem ser acionados a partir do uso de varias midias cujo potencial venha
favorecer a ancoragem de novas informagdes e conhecimentos.

Um material educativo interativo na EaD que ative as multiplas inteligéncias de
um aprendente requer como critérios para a sua produgdo os seguinte fatores: definigao
de publico-alvo, escolha do tema e conteuldos, roteiro a ser seguido, competéncias a ser
desenvolvidas, linguagem a ser utilizada, midias a ser usadas, proposta tedrico-
metodoldgica e outros recursos tecnologicos.

Nesse viés, a produgao do material didatico exige um repensar pedagogico, inclu-
indo a criacdo de estratégias didatico-pedagdgicas para uma efetiva aprendizagem em
uma nova configuragdo, em que a midia e a TIM devem ser utilizadas como apoio a um
processo planejado. Uma vez estabelecidos esses critérios, definimos que a construgdo
do protétipo de material didatico hipermidia, com base na TIM, deveria obedecer as
etapas propostas pelo modelo conceitual encontrado na tese de Soares (2014). Para ela,
construir um modelo conceitual ancorado na Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gar-
dner (2000), em que a capacidade de ressignificar contelidos permita a criagdao de con-
textos atrativos aos aprendentes, abordando situacdes que apontem os caminhos ade-
guados a aprendizagem foi um grande desafio.

Além disso, o ponto de partida desse modelo foi considerar que cada individuo
tem habilidades diferentes e refletir sobre a seguinte questdo: de que forma poderiamos
encontrar subsidios que viessem propiciar a constru¢do de um modelo conceitual que
ancorasse a possibilidade do uso de estratégias de ensino-aprendizagem com vistas a
uma nova visdo de educa¢do. Fundamentada nessa indagacdo, Soares (2014) encontrou
a contribuicdo nas ciéncias cognitivas que permitiu pensar modelos em que os indivi-
duos, ao trabalhar com contelddos educativos, pudessem potencializar determinadas
inteligéncias, e, como elas estdo interligadas, permitiu alcangar um melhor nivel de
competéncia na sua aprendizagem. Esse cenadrio é intrinseco a compreensdo de apren-
dizagem apresentado por Gardner (2000) em sua Teoria.

O modelo foi pensado com base na participagao ativa do aprendente, na explora-
¢do e na experimentagdao quando das escolhas feitas durante o percurso de navegagao
do conteudo interativo. Assim, desenvolvemos um material didatico hipermidia para a
formacdo gerencial que pudesse validar o modelo para a criacdo de conteudos interati-
vos, oportunizando ao aprendente estabelecer conexdes com outros conteudos que
considere essencial a sua aprendizagem.

Em observancia ao estabelecido, partimos do pressuposto de que um ambiente
educacional deve promover ao aprendente um contexto em que ele possa vivenciar a
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velocidade com que as transformacdes tecnoldgicas e cientificas acontecem, fazer uso
dos produtos advindos dessas transformacdes na geracao de novos conhecimentos e de
ferramentas inovadoras que permitam realimentar esse processo, contribuindo para o
desenvolvimento de novas competéncias.

Face ao exposto, o modelo conceitual apresentado na (figura 1) foi baseado no
esquema de modelagem matematica proposto por Bassanezi (2002, p. 27) e segundo
Soares (2014).

Figura 1. Modelo Conceitual

Teoria das
Inteligéncias
Multiplas

I - Problema 2-Abstragio | ‘ 111 — Modelo Inovador
I )

Resolugdo:
- " estudo e analise
[y J; para a construgio
do prototipo de
material didatico
hipermidia

P‘ 1 - Experimentagio

II — Dados i
Experimentais

: l

‘ 4 - Validacaio ‘ [ v-Solugio ‘

I
===

Fonte: Baseada em Bassanezi (2002) e Soares (2014)

Legenda: retangulos com algarismos romanos estao no nivel correspondente aos
retangulos com algarismos arabicos. A seta pontilhada partindo da TIM (GARDNER,
2000) para o item 1 indica que a fase da experimentacdo foi ancorada pelos pressupos-
tos dessa teoria. A seta bidirecional demonstra que é possivel voltar a fase anterior. As
setas numa unica direcao indicam o fluxo que deve ser percorrido para a construgdo do
prototipo de material didatico hipermidia. O retangulo com o algarismo arabico 5 repre-
senta a construgdo do protétipo de material didatico hipermidia com a utilizagao da fer-
ramenta Marker para aplicagdo interativa validada a luz da Teoria de Gardner (2000).

3. Desenvolvimento do protétipo

O desenvolvimento de conteudos digitais interativos foi fundamentado em anali-
se de dados empiricos sobre o processo atual de formacdo de gestores da UFRN, pres-
supostos tedrico-conceituais levantados na pesquisa e o uso da ferramenta de autoria
denominada Marker, cuja funcionalidade foi gerar aplicacdes interativas para TVDI ba-
seadas em técnicas de marcag¢ao em video, num contexto que possibilitou a interacao
com outros conteddos como textos, imagens, simulagdes, animagdes, entre outros, des-
pertando a atencdo do aprendente sobre o assunto estudado.

A partir do modelo conceitual, foi planejado o material didatico interativo em
forma de Caderno didatico tendo como complemento uma videoaula, envolvendo diver-
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sos hiperlinks: video, dudio, imagens, textos, tendo a TV Digital Interativa (TVDI) como
suporte. Para o uso dos processos interativos, colocamos a disposicao do aprendente
diversos tutoriais, de forma que, passo a passo, ele possa acessar outros materiais de
apoio.

A adequacdo de passos para a construcao das aplicacOes desse material didatico
aos pressupostos investigados exigiu que compreendéssemos melhor, do ponto de vista
técnico, como iriamos despertar a atencdo do aprendente para conteudos especificos,
fazendo uso de seu potencial cognitivo. Nessa perspectiva, tornou-se um desafio a cons-
trugao de um material que integre, dentro de um modelo de processo de formagao, a
hipermidia, a TVDI e a TIM para o desenvolvimento de conteudos educativos interativos
com potencial para ativar as inteligéncias humanas e as mentes julgadas essenciais aos
profissionais do século XXI.

Desta forma, ao utilizar a ferramenta Marker, as aplicagdes sao criadas com base
na Teoria das Inteligéncias Multiplas (TIM), como apresenta a figura 2, com foco na in-
ser¢ao de conteudos a partir de um video base. Todas as aplicagdes sao geradas dentro
das especificagGes definidas na Linguagem Nested Context Language (NCL)1, visando as-
sim a execug¢ao dessas aplicagdes em qualquer dispositivo como: TV, Web e dispositivos
moveis, através do middleware Ginga-NCL.

Figura 2. Ferramenta Marker — Aplicagao da interatividade

8o Marker

Selecione uma midia:

B &AM g

Selecione um icone:

Inteligéncia Musical
¢ ) () (BB
if @' !

ia corporal-ci ésica

Cancelar Finalizar

Fonte: Monteiro (2014)

Nesse caso, as aplicagdes desenvolvidas para TV Digital que utilize o middleware
Ginga, segundo Lemos (2007), devem ser executadas em um ambiente de apresentacao.
Para tanto, temos o Ginga-J, que executa aplicagdes Java2; e o ambiente de apresenta-
¢do obrigatdrio Ginga-NCL, para executar aplicagdes declarativas utilizando a linguagem
declarativa (NCL), linguagem esta que ja se encontra consolidada.

As aplicagdes utilizadas nesta pesquisa foram desenvolvidas na linguagem NCL e,
uma vez que sao executadas no ambiente Ginga-NCL, tornam esse processo mais agil,
rapido e incremental, além de ser uma linguagem de facil assimilacdo, semelhante as
outras linguagens de marcacao bastante conhecidas como XML (Xtensible Markup Lan-
guage) e HTML (HyperText Markup Language). Por sua vez, o ambiente de apresentacdo

" http://www.ncl.org/
* Ver: www.oracle.com/br/technologies/java/overview/index.html. Acessado em setembro de
2014.
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multimidia Ginga-NCL nos forneceu meios para execuc¢do de aplicagdes, com ancoras
hipermidia na linguagem NCL para TV Digital, no momento de seu desenvolvimento pela
ferramenta Marker, sendo, assim, possivel verificar o estado atual da aplicagdo no ins-
tante de sua implementacao.

Diante do exposto, a ferramenta Marker favoreceu a aprendizagem humana por
meio da producdo de conteldos interativos embasados na Teoria das Inteligéncias Mul-
tiplas, permitindo um novo significado a conteldos que, associados aos recursos tecno-
l6gicos utilizados, permitissem a ativacdo das multiplas inteligéncias nos aprendentes.
Para estabelecer a associa¢do pretendida entre os conteudos disponibilizados, foram
adotados como critério os icones representativos das inteligéncias multiplas consolida-
dos por Zandomeneghi (2005), conforme apresentado na (Figura 3).

Figura 3. icones representativos das Inteligéncias Maultiplas
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Fonte: Monteiro (2014 apud Zandomeneghi, 2005)

Com base nessa ferramenta de autoria, os conteldos audiovisuais a serem utili-
zados na educacdo a distancia de gestores puderam ser ressignificados por meio da in-
sercao da interatividade, ancorada pela TIM, possibilitando o aprendente a buscar co-
nhecimentos em outros contextos, como audio, video, imagens, jogos, entre outros,
contribuindo, desta forma, para o uso de novas estratégias de ensino-aprendizagem
com vistas a uma inovadora visdo de educacao.

4. Construgao das aplicagoes interativas

Tendo em vista o modelo conceitual apresentado na figura 1, o caminho de cons-
trugao do protdtipo do material didatico hipermidia foi percorrido abordando a experi-
mentacdo, a abstracdo, a resolucdo e a validacdo das aplica¢Oes interativas.
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Com base no modelo, a partir do uso da TIM, com o auxilio da ferramenta MAR-
KER, foram criados icones ou rotas para o conhecimento, conforme abordado por Gar-
dner em sua teoria, por meio de hiperlinks utilizados tais como imagem, texto, dudio e
video. Esses conteudos audiovisuais produzidos podem potencializar as multiplas inteli-
géncias e permitir aos gestores acionar um conjunto de mentes: disciplinada, sintetizado-
ra, criadora, ética e respeitosa, definidas por Gardner (2007) como as mais valorizadas no
século XXI.

Seguindo esse entendimento, o diagndstico realizado nos dados empiricos foi es-
sencial para a familiarizagdo com o problema, e, dessa forma, conduzir a obtengao dos
dados necessdrios numa acao laboratorial que permitisse a construcdo do protétipo de
material didatico hipermidia, ou seja, serviram de base para a montagem do protétipo. E
0 mapeamento de competéncias, derivado deste diagndstico, proporcionou conhecer-
mos as diferentes inteligéncias a serem desenvolvidas nos gestores, sendo este um fator
primordial para produgao de um material que podera desenvolver aprendizagens signifi-
cativas no processo de formagao gerencial.

Deste modo, a utilizagao da ferramenta Marker para implementar a interativida-
de no material didatico, embasada na TIM, possibilitard ao gestor escolher os recursos
(visuais, musicais, textuais, etc.) apropriados aos seus estilos para a assimilacdo e apren-
dizagem de um determinado conteldo. A integracdo das midias agregara valor ao pro-
cesso educacional, e a interatividade proporcionada por estas ird pressupor uma atitude
mais ativa, investigativa e inovadora. De acordo com a TIM, as mentes podem ser alte-
radas quando um novo conteldo é apresentado em uma série de diferentes meios e
simbolos.

Isto posto, tendo em vista que ndo existe um conjunto de estratégias de ensino
qgue funcione com exceléncia para todos os aprendentes, oportunizou-se, por meio das
aplicagdes, métodos de ensino que possibilitem momentos diferentes de aprendizagem,
mostrando uma nova visdao do processo de ensino e aprendizagem.

O gestor, ao acessar os conteludos educativos interativos que possam potenciali-
zar determinadas inteligéncias, estara buscando construir conhecimentos significativos a
sua pratica educativa, tendo ao mesmo tempo a oportunidade de ampliar o seu poten-
cial cognitivo em relagdo a determinadas inteligéncias e, como estas trabalham interli-
gadas, podera alcancar um melhor nivel de habilidade, podendo ativar as cinco mentes
gue Gardner (2007) considera essenciais para a pratica profissional.

Face ao exposto, pensar um protdtipo em que o gestor pudesse trabalhar e
aprender de forma colaborativa, com base em sua participa¢do ativa na exploracdo e na
experimentacdo quando das escolhas feitas durante percurso de navegac¢do de um con-
teudo interativo tornou-se essencial. Desta maneira, produzimos o protétipo do material
didatico hipermidia utilizando a ferramenta MARKER, que segundo Soares (2014), opor-
tuniza ao aprendente estabelecer conexdes com outros conteudos que considere essen-
ciais a aprendizagem, de forma que sejam estimulados a navegar de acordo com suas
habilidades.

Dessa forma, a producdo do protétipo com o auxilio dessa ferramenta de autoria
possibilitou a validacdo do modelo para criacdo de conteldos interativos, com base em
Bassanezi (2002) e Soares (2014). Permitindo a criacdo de um protdtipo inovador, um
modelo de aplicagdo de midias tecnoldgicas na educagao de gestores, com aplicagdo de
uma pedagogia, que multiplica ou torna diferente as formas como o conteldo pedagdgi-
co se apresenta, a exemplo da TVDI.
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Assim sendo, na produgao do Caderno Didatico, composto por uma aula, dispo-
nibilizamos todos os hiperlinks durante o texto, por meio do uso dos icones representa-
tivos das inteligéncias multiplas e midias desacopladas (QR CODE), tornando-o uma fer-
ramenta interativa de comunicagao digital.

Fomos trabalhando os conteldos abordados no texto e verificando a melhor
aplicacdo interativa para representar a tematica abordada e conduzir o gestor a buscar
diferentes caminhos para a aprendizagem.

Na producdo da videoaula elaboramos uma aula de trinta minutos que comple-
mentara o conteldo abordado pelo Caderno Didatico, compondo, desta forma, o proto-
tipo do material didatico hipermidia. A videoaula corresponde ao video de origem e foi
construida a partir de um roteiro interativo para TVDI, elaborado por um Professor con-
teudista. O processo de criagcdo deste roteiro foi baseado nos pressupostos da hipermi-
dia e da ndo-linearidade, que tem a premissa de enfatizar a criacdo de multiplos cami-
nhos, possibilitando a gravacao de uma videoaula com estilo televisivo interativo em que
o apresentador figura como mediador e estimulador das acbes do espectador-
aprendente.

A gravacdo da videoaula foi realizada por uma equipe multiprofissional e contou
ainda com trés professores entrevistados abordando a tematica inovagcdo no servigo
publico. Buscamos, ao elaborar as aplicagOes interativas, motivar o aprendente para a
ampliacdo de seu conhecimento sobre o tema trabalhado mediante a utilizacdo de su-
portes multimidia e linguagem hipermidia que possibilitem o hipertexto com a liberdade
de escolha, de nexos, iniciativa de dire¢des e rotas para o conhecimento. Essas potencia-
lidades envolvem transformagdes sensdrias, perceptivas e cognitivas.

No que diz respeito a validacdo do modelo, foi realizada a exploracdo do materi-
al, que correspondeu a aplicagao interativa, utilizando a ferramenta MARKER, com base
no conteudo abordado, que teve como tema a inovagao organizacional especificamente
voltada para o desenvolvimento de estratégias de gestdao no setor publico. Inserimos no
material de origem, o Caderno Didatico e a videoaula, os icones com possibilidade para
representar até sete inteligéncias multiplas definidas: Linguistica, Logico-matematica,
Musical, Espacial, Corporal-cinestésica, Intrapessoal e Interpessoal, associados a conteu-
dos como imagem, video, dudio, textos e midias desacopladas, que permitira ao apren-
dente estabelecer conexdes com outros conteudos que considere primordiais a aprendi-
zagem. Desta forma, verificamos se os conteudos dispostos através dos icones apresentam con-
sisténcia com o icone, tornando-se um conteudo para ativar a inteligéncia correspondente e, ao
mesmo tempo, nessa explora¢do, averiguamos se a interatividade produzida possuia potencial
para acionar as cinco mentes.

5. Consideragoes finais

Essas consideracGes demonstram que, além da educag¢do continuada, pessoas e
organizacdes necessitam “aprender a aprender”. E nesse cenario que se torna primordi-
al a necessidade da utilizacdo de recursos didaticos hipermidia que valorizem as diversas
inteligéncias que cada ser humano tem dentro de si, uma vez que as inteligéncias podem
ser estimuladas de acordo com seu uso e o contexto em que o individuo se encontra.
Isso leva a crer que podem ser adaptadas de acordo com a necessidade de seu uso, ga-
nhando uma importancia ainda maior na formacao dos individuos de acordo com a area
em que desejam atuar.
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As descobertas desta pesquisa comprovaram os pressupostos levantados, de-
monstrando que as aplicagBes interativas produzidas para TVDI, ancoradas pela TIM,
com o uso da ferramenta Marker podem possibilitar aos gestores acionar suas multiplas
inteligéncias e buscar diferentes caminhos para a aprendizagem. A validacdo do modelo
permitiu verificar que a interatividade proporcionada pelo material pode conduzir o
aprendente a desenvolver potencialidades para acionar as mentes mais valorizadas no
futuro.

Nossas analises apontam que as aplicagfes interativas produzidas podem possibi-
litar aos gestores entender o tema abordado na aula numa perspectiva de suas multiplas
potencialidades, uma vez que devem buscar diferentes caminhos para a aprendizagem
por meio das conexdes estabelecidas com outros conteudos relacionados com o objeti-
vo do caderno didatico e da videoaula.

A equipe participante deste estudo também teve oportunidade de potencializar
suas inteligéncias, uma vez que inovaram e, desse modo, a capacidade de criar é intrin-
seca a inteligéncia humana. O modelo conceitual construido validado com o uso da fer-
ramenta Marker, a construcdo do roteiro interativo e a producdo da videoaula, bem co-
mo as aplicacOes interativas produzidas, sdo, entdao, dominios socialmente construidos a
partir das competéncias dos atores envolvidos com a pesquisa, pois segundo Gardner
(2000, p. 105), “dominio é um conjunto organizado de atividades dentro de uma cultura,
caracterizado por um sistema de simbolos especificos e as operagdes dele resultantes”.

O caminho percorrido por esta pesquisa envolveu uma equipe interdisciplinar de
desenvolvedores da drea de ciéncia da computacdo, comunicacdo e de educacdo e uma
ferramenta de autoria denominada Marker, desenvolvida com o objetivo de gerar apli-
cacoes interativas para TVDI baseadas em técnicas de marca¢do em video, num contexto
em que a experimentacdo fez surgir, a partir da criacdo de um modelo conceitual, mate-
riais didaticos hipermidia para a formacdo de gestores. O modelo foi consubstanciado na
Teoria das Inteligéncias Multiplas (TIM) de Howard Gardner (2001) com aplicagdo intera-
tiva para TVDI e potencial para ativar as cinco mentes que serdo necessarias aos gesto-
res do futuro.

Partimos assim de um problema e, para resolvé-lo, passamos pelo diagndstico de
dados empiricos sobre o processo atual de formacdo da UFRN. Em seguida, navegamos
por categorias, principios e axiomas da teoria das inteligéncias multiplas para traduzir
uma forma de pensar que gerou o modelo conceitual necessario para fundamentar a
producdo do protétipo de material hipermidia que, aplicado na formacdo gerencial, vi-
esse a ativar um conjunto de inteligéncias nos gestores, contribuindo, desse modo, para
o possivel desenvolvimento das mentes necessarias no intuito de que o gestor moderno
busque respaldo para a sua atuacao.

Como resultado, as aplicacdes interativas produzidas para o protdtipo, o Caderno
diddtico e a videoaula, podem tornar-se acessiveis por pessoas em lugares diferentes e
em momentos diferentes, preservando suas caracteristicas pedagdgicas. Assim, torna-se
fundamental o uso das midias tecnoldgicas em prol de uma educagao personalizada,
como requer a Teoria das Inteligéncias Multiplas.
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