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1. INTRODUGAO

Este trabalho visa analisar alguns videos produzidos no LAM — Laboratério
Multilinguagens da Universidade Federal de Pelotas — a partir da teoria das
inteligéncias multiplas, abordando seus beneficios na qualificagdo dos estudantes
e no trabalho de professores.

O LVM - Laboratério Virtual Multilinguagens € um projeto de ensino
vinculado ao LAM — Laboratério Multilinguagens, e visa divulgar materiais e
metodologias aplicadas ao Ensino de Matematica, Historia, Filosofia, Lingua
Espanhola e outras areas que componham os cursos de Pedagogia e Educacéo
do Campo. (HEBERLE et al, 2014)

O LIFE é o Programa de Apoio a Laboratoérios Interdisciplinares de
Formacédo de Educadores, e une subprojetos que facilitam a interacdo entre os
cursos de Licenciatura. Dentre esses subprojetos encontra-se o LAM e um de
seus objetivos € a elaboracdo e confeccao de materiais didaticos, inovando
assim, as praticas pedagogicas e também o uso de tecnologias da informacéo e
comunicagao para a divulgagao desses materiais.

Inicialmente o projeto teve a iniciativa de produzir videos com conteudos
sobre jogos didaticos visando auxiliar os estudantes dos cursos na modalidade a
distancia, para que os mesmos tivessem acesso aos laboratérios e aos materiais
fornecidos pela universidade (INONHE et al, 2014). Com o acesso a esses videos
eles puderam compreender melhor, j3 que seu conteudo mostra o material
necessario para a producdo de um jogo, como confecciona-lo e quais as regras
para joga-lo.

Posteriormente, esses videos foram liberados para o publico em geral, para
que todos pudessem ter uma “carta na manga”, e dessa forma, poder pensar um
caminho alternativo para facilitar a compreensao da matematica.

Buscando aprimorar o ensino, o uso de novas tecnologias tem se feito cada
vez mais presente na educacgdo. A utilizagdo de cameras, computadores, entre
outros, se tornou um complemento de extrema importancia na construcdo do
conhecimento (SCHNEIDER, 2014). Essa busca leva em consideracao o fato de
que atualmente a comunidade em geral esta muito conectada as tecnologias de
informacao e comunicacéao, e utiliza-se dela para economizar seu tempo e para

facilitar seu trabalho, estudo, ou relagédo com as pessoas. Segundo Moran:
Quanto mais mergulharmos na sociedade da informagao, mais rapidas
sdo0 as demandas por respostas instantdneas. As pessoas,
principalmente as criangas e os jovens, ndo apreciam a demora, querem
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resultados imediatos. Adoram as pesquisas sincronas, as que
acontecem em tempo real e que oferecem respostas quase
instantaneas. Os meios de comunicagéo, principalmente a televisdo, vém
nos acostumando a receber tudo mastigado, em curtas sinteses e com
respostas faceis. (1994, p. 20)

Para o aperfeigopamento na utilizagdo de toda essa tecnologia que nos é
oferecida aprendemos que, segundo GARDNER (1994) ha nove tipos de
inteligéncias, e que todos nds possuimos um pouco de cada, mas que cada
pessoa tem pelo menos uma delas mais desenvolvida. As inteligéncias existentes
sdo a verbal ou linguistica, na qual a facilidade encontra-se no talento em se
expressar tanto na forma escrita quanto na oral; a logico-matematica é a
facilidade para lidar com numeros e questbes logicas; a motora, corporal ou
cinestésica consiste no talento com esportes e danga; a visual ou espacial é a
grande capacidade de visualizar imagens 2D e 3D, e é a que tem a criatividade
mais agucgada; a inteligéncia musical, como o nome ja diz, é o talento para a
musica e aptidao criativa; a interpessoal € aquela onde a lideranga € pratica sobre
as pessoas; a intrapessoal, que € a lideranga indireta para influenciar as pessoas;
a naturalista ou ecolégica € a habilidade para reconhecer e categorizar plantas,
animais e outros elementos da natureza; e, por fim, a inteligéncia existencialista
que é a sensibilidade e capacidade para lidar com questdes profundas em torno
da existéncia humana, como o significado da vida, por que morremos, ou como
chegamos até aqui.

Além de entendermos essas inteligéncias e tentarmos adapta-las as
gravagdes para facilitar o processo de ensino-aprendizagem, também foi possivel
aprendermos alguns conceitos para a realizacdo da gravagdo de um video
(SCHNEIDER, 2014), isto é, como se portar diante da cadmera, o volume de voz a
ser usado, os detalhes importantes que deverao aparecer, excluindo, dessa
forma, objetos muito coloridos ou em quantidade exagerada que possam tirar o
foco de atencdo do professor para o cenario, e consequentemente melhorar a
relagdo entre educacao e tecnologia, ja que esse processo abrange a sociedade
em geral, garantindo-lhe acesso a todo o conteudo elaborado no projeto.

2. METODOLOGIA

Para o estudo do video, foi elaborado um instrumento com nog¢des
referentes as inteligéncias multiplas e suas caracterizagdes, segundo GARDNER
(1994), no qual a observadora realizou anotacdes referentes as inteligéncias
conforme assistiu a gravacao.

O video analisado versou a respeito do Jogo Expressdes Algébricas,
planejado, executado, testado, avaliado e gravado por membros da equipe
Multiinguagens do LAM. Tal video compbde o acervo do Laboratério Virtual
Multilinguagens, e € disponibilizado a comunidade por meio de redes sociais
abertas ao publico. A analise buscou responder quais das inteligéncias multiplas
propostas por GARDNER (1994) foram trabalhadas no video didatico.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a analise do video gravado, utilizamos como referencial o livro de
GARDNER (1994), e observamos a quais inteligéncias ele esta relacionado.

Neste caso, foi possivel encontrarmos as inteligéncias verbal ou linguistica,
ja que o personagem do video passa a informagao através da fala, por meio da
comunicagao oral. A inteligéncia lé6gico-matematica também se faz presente a
partir do momento que o interlocutor explica as regras do jogo e, dessa forma, faz
com que a pessoa que esta assistindo ja utilize seus construtos Idgico-
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matematicos ao tentar compreendé-lo. Também percebemos a inteligéncia
espacial no fato de haver o estimulo visual, ou seja, as imagens e as figuras
contidas no video favorecem quem possui essa inteligéncia mais agucada
(ANTUNES, 2006).

Observamos que a utilizagcdo do video proporciona interagir e transmitir
informacdes ao maior numero de pessoas possivel, pois, quando pensamos em
uma aula expositiva em sala de aula, utilizando apenas giz e quadro, com um
professor explicando aquilo que ele escreveu, identificamos que apenas as
pessoas com a inteligéncia verbal ou linguistica mais agu¢ada é que terdo maior
facilidade em compreender o que esta sendo discutido. Agora, com o video
didatico, esse numero de pessoas aumenta, pois é possivel atingir aquelas que
possuem as inteligéncias verbal ou linguistica, a lI6gico-matematica e a visual ou
espacial mais proeminentes.

4. CONCLUSAO

O presente texto buscou analisar um video produzido pela equipe
Multiinguagens do LAM mediante o referencial da teoria das inteligéncias
multiplas. Para isso, foi criado um instrumento com o qual a observadora registrou
suas percepg¢des sobre a oficina didatica gravada.

Apdés a analise, percebeu-se que as inteligéncias linguisticas, logico-
matematica e espacial foram trabalhadas no video, o que denota a amplitude do
video como ferramenta didatica para aulas de Matematica e para a aprendizagem
da mesma.

Além de auxiliar estudantes e professores em suas aulas, a gravagao
desses videos também faz um papel importante na graduacdo dos bolsistas
participantes do projeto, pois € algo diferente do que se propde em aula, ou seja,
vai além do conteudo programatico previsto no curso, expandido o conhecimento
de alunos da matematica acerca de assuntos cinematograficos.
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