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Resumo

ZANDOMENEGHI, Ana Lucia Alexandre de Oliveira. Icones representativos das
Inteligéncias Multiplas. 2005. 204f. Tese (Doutorado em Engenharia de Producéao)-

Programa de P0s Graduacdo em Engenharia de Producéo, UFSC, Florianépolis.

As Sucessivas inovacdes tecnoldgicas aplicadas ao ensino sinalizam a expectativa de
processos de educacdo mais flexiveis e consequentemente a possibilidade de se
poder proporcionar aprendizagem a grande contingente da populacdo através de
ensino a distancia, respeitando-se a necessidade de cada individuo em funcdo da
forma e conteudo a ser aprendido. Em face desta necessidade este trabalho de
pesquisa buscou contribuir com esse processo evolutivo de ensino flexivel, indicando
icones representativos das caracteristicas das Inteligéncias Mdultiplas, que possibilitara
o desenvolvimento de uma ferramenta capaz de identificar quais as caracteristicas
dominantes desse individuo. Para se chegar a indicagdo dos icones representativos
das caracteristicas das inteligéncias mdultiplas foram utilizados métodos da Ergonomia
Informacional para sinalizacdo de ambientes publicos adaptados a necessidade dessa
pesquisa. Todos os icones indicados e trabalhados nesta pesquisa foram extraidos da
representacdo mental que uma populacdo de provaveis usuarios de ambiente
hipermidia de aprendizagem faz das caracteristicas das Inteligéncias Multiplas. Uma
vez que os ambientes hipermidia podem ser considerados uma alternativa dentro do
ensino a distancia, para distribuir o conhecimento ainda localizados em alguns centros

de exceléncia.

Palavras Chaves: Percepcdo Humana, Linguagem Iconica, Métodos da
Ergonomia Informacional.
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ABSTRACT

ZANDOMENEGHI, Ana Lucia Alexandre de Oliveira. Icones representativos das
Inteligéncias Multiplas. 2005. 150f. Tese (Doutorado em Engenharia de Producéao)-

Programa de P0s Graduacdo em Engenharia de Producéo, UFSC, Floriandpolis.

Technological innovations applied to teaching facilitate the educational process and
offer the possibility of simultaneous learning to a great number of people via distance
learning (e-learning). The development of certain computational tools such as
adaptable hypermedia aims to supply each person’s needs in relation to the way and
content to be learned. This work aims to contribute to flexible learning process,
indicating a group of representative icons of Multiple Intelligences. Such icons try to
make possible the development of an instrument capable of identifying specific
characteristics of each user on virtual learning environments. The methodology used in
this research is based on methods of Information Ergonomy for signaling public places.
All the icons indicated and studied were extracted from the mental representation of a
population of probable users of virtual learning environments. 990 students of several
undergraduate courses from the city of Floriandpolis took part on the investigation
carried out here. Among the main results, it was observed that 24 icons represented
Multiple Intelligences for the universe studied. The application of such icons on
hypermedia environments views to improve the learning process as well as to possibly
indicate the type of intelligence which is most developed in each learner by using a
simple test. It was also noticed that the adapted use of methods of Information
Ergonomy may be applied to determining the mental representation of other themes.

Key Words: Human Perception. Iconic Language. Methods of Information Ergonomy.
Multiple Intelligences.
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CAPITULO |

INTRODUCAO

1.1. INTRODUCAO

O mundo entrou definitivamente na era da informatizacdo e, o processo de ensino-
aprendizagem, vive o momento da "pedagogia da tela", onde o tripé educacéao,
comunicacao e tecnologia esta se tornando indissociavel. A nova era da educacao
reforca a idéia de que as instituicbes de ensino precisam ensinar a raciocinar e a

apreender.

As tecnologias educacionais estdo voltadas a desenvolver ambientes que
contemplem metodologias e contetdos, que sirvam de apoio ao aprendiz,
oferecendo atividades cooperativas e colaborativas onde o0s grupos possam

explorar, analisar, pensar, refletir, propor e agir.

Segundo Salvador (2003) as trocas de informacgdes nos ambientes virtuais, moldam
comunidades eletrbnicas cooperativas e colaborativas, aprofundando relacbes

pessoais e profissionais, que formam um coletivo heterogéneo.

Dessa forma, se necessério desenvolver ambientes educacionais virtuais atraentes
onde um determinado assunto possa ser apreendido com suas atividades
organizadas de maneira que proporcionem experiéncias de aprendizagem inseridas
em um contexto com significado cultural. Existem duas formas em que a tecnologia
pode apoiar tais ambientes: o fornecimento de fontes de informagédo, como bancos
de dados e o uso de ferramentas comunicacionais. E importante que os programas
apoiem a resolucdo de problemas por meio da colaboracdo e que a tomada de
deciséo seja interativa, enriguecendo assim o espaco de aprendizagem (MADDUX,
1996).

Entretanto, para que os ambientes virtuais de aprendizagem possam cumprir seu
papel, é necessario levar em consideracéo os trabalhos de Dryden (1996) e Chung
(1997). Segundo esses autores, cada pessoa possui um estilo de aprendizagem e
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de habilidades dominantes (Inteligéncias Mdltiplas) que influem na forma de
absorcdo do conhecimento. Algumas pessoas gostam de ver figuras, ler jornais e
livros, outras de ouvir discursos e ha ainda aquelas que gostam de tocar, mover o
corpo e interagir com outras pessoas. Cada estilo de aprendizagem possui

caracteristicas especificas.

Para adequar ambientes hipermidiaticos aos diferentes usuérios, segundo suas
Inteligéncias Mdltiplas (IM), é necessario criar um instrumento capaz de identificar o

perfil do usuario, determinando dessa maneira, seu estilo de aprendiz.

Com o intuito de auxiliar na busca do perfil do usuério, esse trabalho de pesquisa
busca identificar icones representativos das IMs, baseado na representacdo mental
dos provaveis usuarios. Esses icones podem possibilitar, em pesquisas futuras, a
modelagem de diversos tipos de aprendizes e, assim, auxiliar no desenvolvimento
de ambientes hipermidia adaptadveis a cada usuario segundo seu estilo de

aprendizagem.

1.2 ENVOLVIMENTO COM O TEMA

O despertar para esse tema ocorreu em contato com o0 grupo de pesquisa do
HiperLab/UFSC (Laboratério de Ambientes Hipermidia para Aprendizagem) que
estuda a adequacdo de conteudo as caracteristicas e necessidades do usuario.
Tendo em vista que as IMs determinam as caracteristicas de aprendizagem de um
aprendiz, pensou-se na possibilidade de desenvolver uma ferramenta que pudesse
identificar tais caracteristicas, de forma flexivel e inovadora mediante icones. Esses
icones podem vir a se constituir em uma proposta de sondagem icénica capaz de

substituir os atuais questionarios de sondagem de perfil de usuario.

Nesse estudo ndo foram encontradas publicagdes cientificas indicando os icones
que fossem representativos das IMs. Foram feitas pesquisas nas bases disponiveis
por intermédio do Web of Science, acessado através da biblioteca virtual da BU/
Ufsc. Diante disso, percebeu-se a relevancia do estudo a fim de identificar icones
gque pudessem representar cada Inteligéncia Mudltipla dentro de ambientes
hipermidiaticos de aprendizagem de acordo com o perfil de usuério.
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Outro fator que determinou o desenvolvimento dessa pesquisa esta relacionado a
formacdo académica da pesquisadora. Por ser psiclloga, ha uma afinidade da

autora com o tema.

1.3 JUSTIFICATIVA

As pessoas ndo percebem da mesma maneira as situacdes e 0s objetos pertinentes
a elas porque a dinamica mental de cada individuo é formada por repertérios de
experiéncias distintas, conhecimentos, crencas, valores, atitudes e signos. Da
mesma forma que elas possuem habilidades perceptivas: sentem, enxergam e
ouvem de formas diferentes. Esse fen6meno acontece por meio da percepgcao que

oferece informacdes sobre o mundo exterior (DRYDEN,1996).

As informacdes sao captadas mediante sistemas sensoriais no qual cada pessoa
tende a processar e a dar respostas as informacdes obtidas pelo sistema que ela
esta mais habituada a usar e que se sente mais confortavel. O sistema sensorial

mais usado é considerado o dominante (DRYDEN, 1996).

Procurando respeitar a individualidade de cada individuo e sua forma de
aprendizagem surgiu a Hipermidia Adaptativa. Segundo Palazzo (2002) a Hipermidia
Adaptativa estuda o desenvolvimento de sistemas que buscam a adaptacdo do
conteudo e dos recursos Hipermidia originados de qualquer fonte, apresentados em
qualguer formato, em funcéo do perfil ou modelo de seus usuarios. A Hipermidia
Adaptativa procura refletir as caracteristicas dos seus diversos usuarios criando e

aplicando modelos de adaptacao no sistema.

Assim, essa pesquisa justifica-se pela contribuicdo que a aplicacdo dos icones
representativos das IMs podem trazer no desenvolvimento de um Ambiente
Hipermidia Adaptativa. Por meio dos icones sera possivel fazer um levantamento de
informacdes acerca das habilidades dominantes dos usuarios e, essas, poderdo ser

utilizadas dentro de um ambiente para adequar o processo de ensino-aprendizagem.

14



1.4 OBJETIVOS
Partindo-se do principio que cada pessoa possui um estilo de aprender e de lidar

com os estimulos que séo fornecidos, esse trabalho tem como objetivos:

1.4.1 OBJETIVO GERAL
Indicar um conjunto de icones representativos das IMs que possam ser utilizados em

um Ambiente Hipermidia Adaptativa.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Pesquisar metodologias utilizadas para o desenvolvimento de simbolos.

e Escolher e adaptar, caso haja necessidade, um desses métodos para conhecer
as representacdes mentais que uma dada populacao faz das caracteristicas das
IMs.

e Estabelecer critérios de inclusdo para as figuras representativas das IMs.

e Investigar o grau de compreensibilidade das figuras eleitas como icones

representativos das IMs.

1.5 QUESTOES DE PESQUISA:

As questdes que deram origem a esta pesquisa foram:

e Como selecionar figuras representativas das IMs?

¢ Qual o nivel de compreensibilidade das figuras indicadas como representativas

das IMs?

Entretanto, ao longo do desenvolvimento do trabalho outras questbes surgiram.

Entre elas:

e Quais as representacdes mentais utilizadas pelos sujeitos para as IMs?

e As figuras eleitas no teste de producdo expressam as IMs que estdo
representando?

e Quais os icones que melhor expressam o nivel de compreensibilidade de cada

inteligéncia?
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1.6 CONTRIBUICOES E INEDITISMO

Esse trabalho apresenta como principal contribuicdo a identificacdo de icones
representativos das IMs.

Contribui ainda com a possibilidade de melhorar a comunicacdo entre o0 usuario e
um ambiente virtual, principalmente em um Ambiente Hipermidia Adaptativa, por

esse oferecer uma modelagem mais especifica das caracteristicas dos aprendizes.

O ineditismo encontra-se na proposta de apresentar icones representativos das IMs.
Esses, se utilizados em um questionario podem ser uma forma flexivel e inovadora

de identificagdo do tipo de inteligéncia dominante de cada usuario.

1.7 LIMITACAO DO ESTUDO
Essa investigacéo limita-se:

e Ao estudo de identificagdo dos icones que representam somente as IMs
propostas por Howard Gardner em 1983, quais sejam, a inteligéncia linguistica, a
musical, a I6gico-matematica, a espacial, a corporal-cinestésico, a interpessoal e

a intrapessoal.

e Ao universo de pesquisa de 990 graduandos de duas instituicbes de ensino da

cidade de Florianépolis.

1.8 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Quanto a abordagem do problema, essa pesquisa utiliza método qualitativo, visando
conhecer, identificar, mensurar e analisar as representacbes mentais das IMs em
uma populacdo de provaveis usuarios de um ambiente hipermidia. Essa pesquisa
leva em consideracdo a frequéncia em que as figuras aparecem como

representativas de cada inteligéncia proposta por Gardner.

Em relacdo aos objetivos essa pesquisa € exploratoria, pois proporciona maior
familiaridade com o problema, identifica as representacfes mentais das IMs e utiliza

a adaptacdo de trés métodos da Ergonomia Informacional para sinalizacdo de
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espacos publicos: Método de Producdo, Método de Compreensdo e o Método de

Estimativa de Compreensibilidade (descritos no cap.4). A pesquisa € também

descritiva por descrever o0s icones representativos de cada inteligéncia, utilizando-se

para este fim técnicas padronizadas de coleta de dados, por exemplo, o0s

questionarios (GIL, 1999).

1.9 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para uma maior compreensao do tema, o trabalho foi organizado conforme o Quadro

1. No quadro podem-se observar os capitulos da pesquisa e seus propositos.

Quadro 1 - Apresentacédo dos capitulos e seus propésitos

Assunto tratado em cada capitulo Propositos
1. Introducéo Apresentar introducdo, justificativa,
objetivos, questdes de pesquisa,
contribuicbes, ineditismo, limitacé&o,
metodologia, planejamento e

estruturacdo do trabalho de pesquisa.

2. Percepcdo Humana

Apresentar uma revisao bibliografica
sobre a percep¢cdo humana, a
classificagcdo dos receptores sensoriais
e suas funcoes.

3. Evolucao do Conceito Inteligéncia

Apresentar 0s primeiros experimentos
psicolégicos e a evolucdo do conceito
de inteligéncia.

4. Processo de Comunicacao e Métodos
da Ergonomia Informacional

Descrever o0 processo comunicativo, sua

relacdo com a aprendizagem e
apresentar os métodos, técnicas e
testes para a avaliacao da

compreensibilidade de simbolos.

5. Desenvolvimento da pesquisa

Descrever a definicdo e a apresentacao
das etapas dos métodos utilizados na
pesquisa.

6. Resultados da pesquisa

Apresentar o teste de producado, o de
compreensdo e o0 de estimativa de
compreensibilidade além da validacédo
com a aplicacdo do senso.

7. Conclusao

Avaliar o0s resultados obtidos e
apresentar sugestbes para novos
trabalhos.
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No final do trabalho sdo apresentadas as Referéncias Bibliograficas (literatura
utilizada e referenciada na pesquisa), a Bibliografia (material literario disponivel
sobre o assunto e que foi consultado) e os Apéndices (exemplos de testes e alguns
resultados, tais como, Teste de producdo, Teste de Compreensdo, Teste de

Estimativa de Compreensibilidade e Questionario Iconico).
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CAPITULO 1l

A PERCEPCAO HUMANA

“Nobs ndo vemos as coisas como elas séo,
porém como nds somos”. (Immanuel Kant)

2.1 INTRODUCAO

A percepcao sempre foi alvo de interesse dos pesquisadores em diferentes épocas.
Mas, somente em 1879, é fundado o primeiro laboratério de psicologia experimental,
em Leipzig (Alemanha), pelo pesquisador Wilhelm Wundt. Nessa época, Wundt
tentava explicar e desenvolver maneiras de saber como as pessoas selecionavam o
que iam prestar atencdo. Acreditava que nem todos 0s processos mentais poderiam
ser explicados, pois alguns aspectos como a intencdo e motivacao, influenciavam o
observador (BENJAMIN, 2000).

A percepcao € algo dificil de definir, pois cada sujeito percebe um objeto, pessoa ou
coisa de forma diferente. Em contrapartida, a percepcdo é um campo de estudo
muito abrangente, uma vez que os estimulos externos e internos sdo responsaveis
pelo comportamento dos organismos. Sao considerados estimulos, todos os
aspectos do ambiente e do organismo que sédo percebidos (MORRIS e MAISTO,
2004).

No decorrer dos anos, alguns conceitos foram propostos tentando explicar a
percepcéo. De forma geral, a percepcédo pode ser entendida como o processo pelo
qual os individuos organizam, interpretam e dao significados as suas impressoes
sensoriais, com a finalidade de dar sentido ao seu ambiente. Essas impressdes
sensoriais se referem as informacdes que o cérebro recebe da viséo, da audicdo, do
olfato, do paladar, do equilibrio, do toque e da dor (ROBBINS, 2002).
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Segundo Simdes (1985) todos os 6rgaos dos sentidos tém caracteristicas comuns:
possuem receptores que sdo células nervosas especializadas, capazes de
responder estimulos especificos que recebem, transformam e transmitem para o
restante do sistema nervoso, um grande numero de informacgdes existentes no
ambiente, na superficie e no interior do organismo. Para o autor, 0s receptores

sensoriais podem ser classificados em cinco grupos:

Mecanorreceptores: sensiveis as energias mecanicas (pressao), responsaveis
pela audicdo, pelos sentidos vestibulares e cinestésico e pela sensacao de

pressao cutanea.

Termorreceptores: relacionados as energias térmicas (calor e frio), sensiveis as

modificacdes de temperatura, localizados na pele e em outras regides do corpo.

Fotorreceptores: sensiveis as energias eletromagnéticas (luz), responsaveis pela

visao, localizados na retina.

Quimiorreceptores: sensiveis as substancias quimicas, responsaveis pelo olfato e
paladar, indicam a presenca de substancias quimicas na mucosa hasal e na

lingua.

Nociceptores: encontram-se espalhados por quase todo corpo, responsaveis
pelas respostas as acfes mecanica, térmica e quimica quando sdao muito

intensas e capazes de provocar injaria ao organismo.

2.2 CLASSIFICACAO DA RELACAO ESPACIAL ENTRE O ORGANISMO E OS
ESTIMULOS

Simdes (1985) classifica a relacdo espacial dos receptores sensoriais em trés

grupos:

Exterorrecptores: responsaveis pela captacdo dos estimulos externos, distantes
(estimulos visuais e auditivos) conhecidos como Telereceptores ou préximos
(estimulos olfativos, gustativos e cutaneos) denominados Proxirreceptores, pois
existe contato do organismo com o objeto ou moléculas da substancia.

Interorreceptores: também conhecido como de sentido profundo, tém a funcéo de
perceber o estado interno do organismo, fun¢des organicas tais como, a fome, a

sede e o sexo.
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e Propriorreceptores: informam sobre o movimento, postura e equilibrio do corpo,
sao receptores do sistema cinestésico e vestibular. O conjunto desses receptores
€ responsavel pela acdo de andar a pé e de bicicleta, falar, assobiar, suspirar,
afagar, beijar, além possibilitar o reconhecimento das modificacées provenientes
das emocgoes, por exemplo, batidas fortes no coracdo, no momento de alegria ou
medo, né na garganta, aperto no coracao e frio na barriga.

No Quadro 2 é mostrada de forma resumida a classificacdo dos receptores

sensoriais quanto a sua funcéo e localizagcéo dos estimulos.

Quadro 2 - Classificacdo dos receptores sensoriais quanto a funcéo e localizacdo dos estimulos

Localizacdo do Exterorrecptores
estlnlulo Telerreceptores | Proxirreceptores Interorreceptores | Propriorreceptores
Funcdo do receptor
Fotorreceptores Visdo
Audigéo Tato (pressao) Cinestésico
Mecanorreceptores Vestibular
Termorreceptores Temperatura
_— Olfagéo Olfacéo
Quimiorreceptores Gustacio
Nociceptores Dor Dor Dor
Nutrigao
~ A Hidratacdo
Funcdes Organicas Hormanios
Oxigenagéo

Fonte: Simdes (1985, p. 4)

Todas as células recptoras, independente de sua especializacdo transformam a
energia captada em um unico tipo de energia eletroquimica, comum a todo sistema
nervoso: o impulso nervoso. Depois que o0 receptor transforma em energia
eletroquimica a energia recebida do ambiente, a energia € encaminhada para as
células nervosas aferentes e para outras partes do sistema nervoso. Os impulsos
Nervosos se propagam por meio das sinapses, estruturas funcionais que transmitem
0s impulsos nervosos de um neurdnio a outro. O conjunto de sinapses informa ao
cérebro as informacfes do ambiente e essas séo integradas com as experiéncias

passadas (memoria), a motivacao e as emocdes presentes (DAVIDOFF, 2001).

O impulso nervoso e a resposta das células serdo provocados pela mudanca no

potencial de repouso de suas membranas. Essa transformacdo ou traducédo de
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energia é chamada de transducéo, processo que caracteriza as células receptoras

dos 6rgdos dos sentidos. Para acontecer a transducdo de uma substancia é

necessario que haja uma determinada intensidade no estimulo (ROBBINS, 2002,
DAVIDOFF, 2001 e MORRIS e MAISTO, 2004).

2.2.1 A TRANSDUCAO NOS SISTEMAS SENSORIAIS

A transducéo nos sistemas sensoriais pode ocorrer de sete formas diferentes.

Sensibilidade Cutanea: considerado o 6rgdo mais extenso do corpo humano, a
pele possui trés tipos de receptores, mecanorreceptores, responsaveis pelas
sensacfes de cocegas, vibracdo e pressdo dos objetos; termorreceptores,
responsaveis pelas mudancas de temperatura na pele, provocadas pelo contato
com objetos frios ou quentes; nociceptores, responsaveis pela sensacdo de dor
causada por uma variedade de estimulos tais como, pressao e calor excessivo,
frio intenso, cortes picadas, pancadas, beliscGes e estimulos capazes de
danificar ou produzir lesao na pele (DAVIDOFF,2001).

Segundo Simdes (1985) a diferenca psicoldgica entre um afago e uma bofetada
consiste em um ser agradavel e o outro doloroso. A diferenca fisica € bastante
sutil, ambos sédo estimulos tateis que exercem pressao sobre a pele, 0 que o0s
distingui, é a intensidade do estimulo que provoca excitacdo de receptores
cutaneos diferentes. Em outro momento, o autor, salienta que a sensibilidade
cutanea é de extrema importancia para a sobrevivéncia humana, pois permite
procurar abrigo do calor ou frio, interagir fisicamente com o0 meio e 0s outros

seres além de evitar estimulos que danifiquem o corpo.

Sensibilidade Cinestésica ou Cinestesia: refere-se as sensacfes produzidas
pelos movimentos dos membros e do corpo. Essa modalidade sensorial difere da
sensibilidade cutédnea por transmitir informagfes dos musculos, tenddes e
articulacbes. Trata-se de receptores sensiveis a energia mecanica de fusos
musculares, de 6rgaos tendinosos e de receptores articulares. Nas articulacdes
sdo encontrados 0s mecanorreceptores, responsaveis pelas sensacdes posturais

e cinestésicas. A transducao da energia mecanica exercida sobre as articulacbes
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preserva informacdes referentes a posicdo, velocidade e direcdo do movimento
articular.

Os receptores sensiveis a energia mecanica situados nos muasculos, tenddes e
articulagbes, para Simdes (1985), fornecem informacfOes qualitativas da
sensibilidade postural (percep¢éo da posicdo dos membros mesmo que esteja no
escuro), da sensibilidade aos movimentos (percepcéo da direcdo e velocidade do
movimento) e da sensibilidade para for¢a (percep¢ao da forga exercida em cada

movimento).

E facil compreender, portanto, o papel importante da
sensibilidade cinestésica no dia a dia de manequins,
intérpretes, esportistas ou estivadores. Sua competéncia
profissional depende justamente da percepc¢ao acurada de seu
préprio corpo, de seus movimentos e da forca despendida.
(SIMOES, 1985, p.15)

Sentido Vestibular: refere-se a percepcado e manutencao do equilibrio do corpo
como um todo. Informa a orientacdo e posi¢cdo no espaco, se a pessoa esta de
pé, caindo ou de cabeca para baixo. A sensacao de perda de equilibrio depende
da inclinacdo e do movimento da cabeca. Os estimulos sdo captados pelos
mecanorreceptores do labirinto, cavidade alojada no osso temporal do créanio, no
ouvido interno que responde aos movimentos circulares e rotatorios da cabeca
(SIMOES, 1985 e MORRIS e MAISTO, 2004).

Sentido do Olfato: permite distinguir as substancias quimicas pelo cheiro.
Desempenha importante papel de estimulos descritivos, sinalizando a presenca
de alimento, perigo e parceiro sexual. Mesmo nao sendo tdo agucado nos
humanos quanto em alguns animais, esse sentido é dez mil vezes mais agucado
do que o paladar. Como nos demais sentidos, o olfato também se adapta aos
odores, um cheiro pode parecer muito forte num primeiro momento e

gradativamente quase insignificante em outro (MORRIS e MAISTO, 2004).

Sentido da Gustacédo: responséavel pelo paladar, esse sentido identifica diferentes
substancias distribuidas em toda a extensdo da lingua, na ponta, a sensibilidade
ao doce; na base, ao amargo; nas laterais, ao azedo e, nas bordas, ao salgado.

A gustacao € a combinacao entre o olfato e o paladar que vai informar ao cérebro
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o sabor da comida. O paladar também sofre adaptacdo, de um gosto muito forte
passa a um menos notavel gradualmente.

Existe um processo conhecido por transadaptacdo que consiste em modificar
sensagfes gustativas quando se € exposto a um sabor muito forte anteriormente,
por exemplo, depois que se escova 0s dentes com um creme dental de eucalipto

provavelmente o café ndo tera o mesmo sabor. (DAVIDOFF, 2001).

Sentido da Audicdo: responsavel pela identificacdo dos sons pelos ouvidos.
Esses sdo constituidos pelo ouvido externo (orelha e canal auditivo), médio
(timpano) e interno (coclea). No timpano encontram-se de trés 0ssos, o martelo,
a bigorna e o estribo. A funcdo do martelo consiste em apoiar a membrana do
timpano e transferir a vibracéo recebida para a bigorna e o estribo. No canal do
ouvido interno encontram as células receptoras da audicdo. O sentido da audicao
€ bilateral, cada ouvido envia a mensagem para os dois hemisférios cerebrais
(MORRIS e MAISTO, 2004).

e Sentido da Visao: a visdo acontece num conjunto de células receptoras que
revestem o interior do globo ocular, permitindo a sensibilidade das cores, da
claridade, dos objetos, entre outros. Essas células sdo sensiveis a energia
eletromagnética existente no universo, conhecidas como espectro visivel ou
luz (SIMOES, 1985).

Os mecanismos de captacao de energia do ambiente pelos 6rgdos sensoriais, 0

processo de transducao, € igual para todos os seres humanos. O que difere uma

pessoa da outra, numa mesma situacao de estimulo € a percepcao, que consiste na

selecdo e interpretacéo das informacdes sensoriais, relacionadas as experiéncias

passados, estados emocionais e motivacionais, atitudes, preconceitos, expectativas
e outros (DAVIDOFF, 2001).

E importante destacar que os portadores de deficiéncias sensoriais desenvolvem

alguns sistemas mais do que outros a fim de compensar aquele(s) inexistente (s),

permitindo assim que eles vivam socialmente ajustados, pois percebem o espacgo

pelas informacgdes fornecidas por outras modalidades sensoriais.
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2.3 A PERCEPCAO E A APRENDIZAGEM

O individuo adquire sua capacidade perceptiva ao longo do processo de maturacao
das células nervosas. Essa aquisicdo esta intimamente ligada as modificacfes
neurais correspondentes ao processo natural de maturacdo. A diferenca entre a
percepcao infantil para a de um adulto estd no grau de maturidade do seu sistema
nervoso central. Contudo, nem todas as modificacdes da capacidade perceptiva
estdo diretamente associadas as modificagdes neurais. Um adulto, por exemplo,
pode desempenhar melhor uma complexa descriminagdo por ter aprendido
estratégias e nao por ter melhorado a capacidade discriminatoria. Essas estratégias
podem ser aprendidas em minutos, horas ou dias de treinamento (MORRIS e
MAISTO, 2004).

Para que ocorra o processo de aprendizagem € necessario que haja uma
predisposicdo ou expectativa, induzida por treinos, que cause um efeito imediato
sobre a percepcdo em funcdo da situacdo em que se encontra o individuo. Por outro
lado, a exposi¢do prévia predispde o individuo a criar uma expectativa, conhecida
como adaptacdo cognitiva de expectativa (SIMOES, 1985 e DAVIDOFF 2001).

Como exemplo de predisposicdo pode-se citar o caso das figuras ambiguas que
retratam a velha e/ou a jovem e o rato e/ou o0 homem. Conforme se agrupam 0s
elementos da figura se define a imagem. Em um primeiro momento, o individuo pode
fixar sua atencdo em alguns detalhes e obter a imagem da velha, em seguida, pode
configurar novos focos de atencédo e perceber a jovem. A interpretagdo de uma
figura acontece apds sua percepcdo (MORRIS e MAISTO, 2004).

Muitas vezes o individuo fixa sua atencdo em uma figura e ndo consegue perceber o
que existe nela e, de repente, compreende tudo. A sensagdo é de que houve a
interferéncia de um percepto diferente, como se um novo estimulo estivesse
aparecido, mas o0 que aconteceu foi uma alteracdo na percepcdo, porque novas
informacBes foram associadas possibilitando uma interpretacdo. Normalmente, a
interpretacdo altera o percepto por provocar uma associacdo do sistema visual, o
estimulo proximal e a projecdo da imagem. Em resumo, a experiéncia imediata

anterior altera a percepcao do estimulo.
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A aprendizagem perceptiva trata-se de um efeito que Eleonor Gibson, citada por
Simdes (1985), definiu como treino descriminativo. Nessa aprendizagem o individuo
se depara com uma categoria de estimulos que o leva a prestar atengdo em alguns
detalhes menosprezados por outros individuos. Como exemplos dessa
aprendizagem citam-se o caso do ornitdlogo que diferencia os passaros pelo seu
canto e, do endlogo que é capaz de diferenciar um bom vinho de um de qualidade
inferior. Ambos n&o possuem uma capacidade inata, eles foram submetidos a um

treino de descriminacao, segundo a pesquisadora.

Muitas vezes o individuo ndo sabe especificar as caracteristicas as quais esta
prestando atengcdo ao distinguir os estimulos, pois o proprio ambiente estimula o
desenvolvimento de capacidades perceptivas especificas o que leva o individuo a
formar sua propria capacidade discriminatéria ao desenvolver um referencial que

nem sempre consegue descrever com clareza e objetividade. (DAVIDOFF, 2001)

2.4 A MOTIVACAO E A PERCEPCAO

A motivacdo e o estado emocional de uma pessoa influenciam o modo de sua
percepcdo. Pessoas com caréncia afetiva estdo mais vulneraveis a distorcbes
perceptivas porque desejam encontrar algo que supra tais caréncias. A miragem no
deserto é uma forma de burlar a realidade, se o sujeito estd com sede e fome, ele
imaginariamente avista um o4asis. As diversidades de percep¢do, nesse caso,

dependem das manipulacées inconscientes (SIMOES, 1985).

A diversidade ndo surge de diferentes interpretacdes feitas, e sim de
uma interpretacao diferente ao nivel do sistema visual e que ndo €
passivel de manipulagéo consciente. (SIMOES, 1985, p.83)

Simdes (1985, p.83), descreve um experimento classico realizado em 1947 por dois
pesquisadores americanos, Bruner e Goodman. Esse experimento, realizado com
criangas de lares pobres e ricos, mostra a influéncia da motivagdo sobre o
julgamento de tamanho. Os pesquisadores convidaram algumas criancas para julgar
o tamanho de moedas, e essas deveriam aumentar ou diminuir um circulo luminoso,
até que esse ficasse do tamanho de cada uma das moedas apresentadas
separadamente. Ao final, constatou-se que as criangcas pobres representavam as
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moedas com tamanho maior, pois para essas, elas tinham um valor diferente do que
para as criancas ricas. Ao julgarem discos de papeldo, cujo didametro era igual ao
das moedas, ndo houve diferenca na percep¢do de tamanho entre elas. A
experiéncia mostrou que o valor intrinseco (econémico) do estimulo levou a

percepcéao distorcida das moedas pelas criancas pobres.

Em relagdo aos estados motivacionais mais elementares como a fome, a sede e o
sexo, a percepcdo sofre modificagfes sutis ou diversas e até mesmo dificeis de
serem medidas. Contudo, os estimulos objetivos permitem ao sujeito manter-se em

contato com a realidade, protegendo-se de julgamentos absurdos.

Cabe salientar, que a cultura € um outro fator que pode influenciar a percepc¢ao, uma
vez que em cada grupo social ha troca de experiéncias que podem ser aprendidas e,

dessa forma, levam a novas percepcdes de mundo (Simdes, 1985).

2.5 ORGANIZACAO PERCEPTIVA

Entende-se por experiéncias perceptivas a transformacédo da informacdo sensorial
sem sentido inicialmente, em algo com significado. Para Morris e Maisto (2004) a
percepcao ocorre no cérebro, utiliza as informacdes sensoriais, as processa e as

transforma em experiéncias perceptivas.

Quando as informagOes estdo incompletas, existe uma tendéncia de criar detalhes
faltosos para completar a percepcéo. Muitas vezes sao percebidas coisas que néo
existem, o cérebro cria e organiza as informacgdes sensoriais e algumas informacdes
gue néo foram recebidas (MORRIS e MAISTO, 2004 e DAVIDOFF, 2001).

A organizagdo perceptiva € o processo de organizacdo das informagfes. Quando o
estimulo que constitui a imagem néo é evidente, a figura pode ser vista de modos
diferentes, a imagem e o fundo se confundem. Isso acontece porque o cérebro
procura significados, completa informagfes inexistentes; agrupam varios objetos,
sons, cores com significados e transforma os pedacos aleatérios das informacdes
sensoriais (MORRIS e MAISTO, 2004, DAVIDOFF, 2001, SIMOES, 1985 e
ROBBINS, 2002).
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A distingdo da figura separada do fundo € um dos aspectos importantes da
percepcdo, essa distingdo é uma caracteristica de todos os sentidos e ndo apenas
da visdo, como descrevem Morris e Maisto (2004, p.107):

Somos capazes de distinguir um solo de violino em meio a uma
orquestra sinfénica, uma voz especifica em meio ao som de
conversas em uma festa e o cheiro de rosas em uma
floricultura. Em cada um desses casos sdo percebidos alguns

objetos como imagens e outros, como fundo.

As informacdes parciais que o cérebro recebe, séo identificadas por padrées como

figura e fundo, proximidade, similaridade, fechamento e continuidade.

e Proximidade: processo de perceber 0s objetos préximos como juntos ao inves de
separados.

e Similaridade: processo de perceber os objetos de cor, tamanho e formas
similares como padrao.

e Fechamento: processo de completar as informagdes sensoriais, percebendo um
objeto completo mesmo que ele ndo exista.

e Continuidade: processo de agrupar itens que continuam um padrao ou direcao.

2.6 CONSTANCIA PERCEPTIVA

A constancia perceptiva refere-se a percepcdo do objeto como estaveis e
inalteraveis, independentes das altera¢gfes das informacdes sensoriais. Por exemplo,
a percepcao estavel do objeto possibilita seu reconhecimento, independente da
posicdo, distancia e luminosidade (MORRIS e MAISTO, 2004, DAVIDOFF, 2001,
SIMOES, 1985 e ROBBINS, 2002).

Auxiliada pela memaria e a experiéncia, a constancia perceptiva permite que objetos

familiares sejam percebidos em tamanho verdadeiro mesmo que projetados em
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tamanhos diferentes, independentes da distancia em que se encontram (ROBBINS,
2002)

A constancia perceptiva pode ser dividida em constancia da forma, da cor e da
luminosidade. Todas dependem da experiéncia, da informacdo memorizada, do
tamanho dos objetos e das dicas que a distancia fornece. A constancia da forma
refere-se a forma conhecida dos objetos, como séo vistos. A constancia da cor diz
respeito a familiaridade que se tem em relacdo ao objeto, por exemplo, como ele é
visto em sua cor verdadeira, independente da luminosidade refletida. Ja a
constancia da luminosidade esta relacionada a quantidade de Iuminosidade
percebida nos objetos familiares, sem levar em consideragao a intensidade de luz
disponivel. Essa constancia ocorre porque o objeto reflete a mesma percentagem de

luz incidida sobre ele.(ROBBINS, 2002)

2.7 CONCLUSAO

O estudo da percepcao possibilita o conhecimento da natureza humana e, sua
aplicacdo direta ou indireta na psicologia, filosofia, acustica, ergometria, propaganda,
critica de arte, cinema e no teatro, pela associacdo progressiva do conhecimento

humano.

Nesse trabalho a percepc¢éo foi abordada com o intuito de mostrar como o cérebro
processa o0s estimulos que capta do ambiente. Essas informacdes servem de apoio
para compreender como pode ocorrer o processo de aprendizagem de um usuario
em sistemas hipermidia adaptativa que utiliza icones capazes de determinar a
maneira mais apropriada de lidar com esse aprendiz. Em outras palavras, esse
capitulo oferece subsidios interpretativos capazes de auxiliar a compreensdo da

identificacdo dos icones representativos das inteligéncias multiplas.

No préximo capitulo discutem-se a evolugéo do conceito de inteligéncia.
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CAPITULO Il

EVOLUCAO DO CONCEITO INTELIGENCIA

“Para abarcar adequadamente o campo da cogni¢do humana

€ necessario incluir um conjunto muito amplo e mais universal
de competéncias do que comumente se considerou”
(GARDNER)

3.1 INTRODUCAO

A necessidade de identificar as doengcas mentais estimulou o desenvolvimento de
testes psicoldgicos. Esses, no inicio, tiveram duas aplica¢cdes distintas: na area
escolar, para diagnosticar as deficiéncias intelectuais, classificar as criancas de
acordo com a capacidade mental e identificar os diferentes niveis de inteligéncia
entre elas, na area clinica, para apontar os desajustes emocionais e subnormais,
entre eles, a delinqiéncia (MORIS e MAISTO, 2004 e DAVIDOFF, 2001).

Atualmente os testes psicoldgicos sao aplicados para a classificacéo e a selecédo de
pessoal na area clinica, escolar ou organizacional, sendo também utilizados na
solucdo de problemas praticos, por exemplo, auxiliam nas entrevistas e seus
resultados séo interpretados nao apenas em relagdo a algum escore pre-
estabelecido, mas em funcdo de outras informacdes a respeito do individuo
(DAVIDOFF, 2001 e CRONBACH, 1996). Os testes tém ainda grande participacao
em pesquisas que necessitam da obtencdo de dados na psicologia diferencial, isto
€, nos estudos sobre a natureza, diferencas individuais, identificacbes de tracos

psicolégicos, mensuracao de diferencas grupais e outros.

Os testes psicoldgicos podem ser definidos como medidas psicométricas objetivas e
padronizadas de comportamento, com a funcdo de mensurar as diferencas entre
individuos ou as diferentes reacfes em diversas ocasides em um mesmo individuo
(ANASTASI, 1967 e CRONBACH, 1996). O uso de testes psicolégicos possibilita o

conhecimento e a compreensdao, mesmo que de forma incompleta, da formacao
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emocional, intelectual e social do individuo, bem como, contribui para a sustentacao

da psicologia contemporanea.

Segundo Cronbach (1996), a avaliacdo das caracteristicas pessoais desempenha
um papel importante na vida moderna, pois configura o tratamento e os cuidados
que os individuos devem receber das instituices, por exemplo, na escola sua
aplicacdo é utilizada para identificar aprendizes com talento e aprendizes que
necessitam de atencdo especial; nos programas sociais, servem para verificar sua
efetividade e orientar no sentido de politicas mais adequadas. De maneira geral, 0s

testes sdo usados para avaliar os recursos e as necessidades individuais.

3.2 HISTORICO

Em 1796, foi documentada a primeira experimentacdo sistematica sobre as
diferencas individuais. Essa experimentacéo, realizada pelo assistente Kinnebrook
no observatério de Greenwich, registrou 0 exato instante em que as estrelas
passavam no campo do telescopio. Naquela época, o assistente foi considerado
incompetente por ter registrado o acontecimento 0,8 segundos ap0s seu superior.
Algum tempo depois, observadores experientes detectaram que as pessoas
respondiam de formas diferentes a observacdo, pois as variagcbes estavam
distribuidas de forma normal. A partir de entéo, essas diferencas ficaram conhecidas

como fatores significativos do procedimento da informacdo (CRONBACH, 1996).

Segundo Anastasi (1967), o século XIX foi marcado por um grande movimento
cientifico preocupado em estudar as diversidades das caracteristicas humanas e o
tratamento dos doentes mentais. Esses eram tratados com desprezo, ridicularizados
e até torturados. A situagdo desencadeou a preocupacdo, por parte de alguns
cientistas como Wundt e Binet, de identificar e classificar os tipos de deficiéncias

mentais a fim de oferecer um tratamento adequado a esses individuos.

Em 1879, a psicologia estava surgindo como ciéncia e ja apontava que 0S processos
mentais ou seus produtos, por exemplo, 0o comportamento e 0s sentimentos,

poderiam ser observados em condi¢cdes padrdo, descrevendo a relacdo entre o
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mundo mental e o fisico. Naquele mesmo ano, Wundt cria o primeiro laboratério de
psicologia em Leipzig na Alemanha, com o objetivo de estabelecer relacdes
psicologicas quantitativas. Wundt ndo estava interessado nas diferencgas individuais,
mas sim tentava identificar as leis que regiam todas as mentes, trabalhava com
reacoes limitadas, definidas e controladas com precisdo cujos resultados

apresentavam interpretacdes superficiais (CRONBACH, 1996).

Neste mesmo século, o bidlogo inglés Francis Galton manifestou interesse especial
em identificar e medir as caracteristicas individuais, em especial, aquelas referentes
a hereditariedade, pois acreditava que os testes de discriminacdo sensoriais
poderiam identificar o intelecto humano. Esse cientista desenvolveu diversos testes
para averiguar a reacdo sensorial do individuo, entre eles, a Régua de Galton
utilizada na discriminacédo visual de comprimento, o Apito para determinar altura
audivel e uma série graduada de pesos para medir as reacdes cinestésicas, como
forca, velocidade, e outros tragos fisicos (CRONBACH, 1996).

Galton acreditava que quanto maior o discernimento dos sentidos maior a
capacidade de utilizacdo da inteligéncia. Para tentar comprovar essa teoria, realizou
experiéncias com débeis mentais a fim de observar suas deficiéncias ao discriminar
sensacOes de dor, calor e frio. Os experimentos reforcaram a teoria de que as
pessoas mais capazes intelectualmente possuiam maior capacidade de
discriminacdo sensorial. Esse cientista criou as primeiras escalas de avaliacéo, de
questionarios e de associacgéo livre, essa, décadas depois, foi utilizada por Freud
(CRONBACH, 1996; DAVIDOFF,2001).

A nomenclatura teste psicoldgico foi utilizada pela primeira vez em 1890 por James
McKeen Casttell, psic6logo americano que trabalhou no Laboratério de Wundt e fez
seu doutorado em Leipzig. Em seus experimentos utilizava procedimentos de Galton
e de Wundt para medir a acuidade sensorial, a forca fisica da mao, a sensibilidade a
dor e a memdria para consoantes ditadas. Casttell tinha pura curiosidade nas
diferencas individuais, seu interesse primordial consistia no uso pratico dos testes
(CRONBACH, 1996).
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Segundo Anastasi (1967), Casttell escreveu um artigo no qual descrevia uma série
de testes anualmente aplicados em estudantes universitarios. Os testes tentavam
determinar o nivel intelectual de cada estudante, eram aplicados individualmente e
incluiam medidas de forca muscular, velocidade de movimento, sensibilidade a dor,
acuidade visual e auditiva, discriminacdo de peso, tempo de reacdo e outras
medidas semelhantes. Casttell preferia usar testes que mediam funcdes simples, por
apresentarem resultados precisos e claros, enquanto o desenvolvimento de medidas

mais complexas era considerado tarefa irrealizavel.

Em 1895, Binet e Henri, psicologos franceses, questionaram em um artigo publicado
na Franga, a concentracdo demasiada de testes que avaliavam indevidamente as
habilidades simples e especializadas. Binet sustentava que a mensuracdo de
funcdes mais complexas ndo necessitava de grandes precisdes, pois as diferencas
individuais eram maiores. Tinha interesse em incluir em diversos tipos de testes
existentes funcbées como a memoria, imaginagdo, atencdo, compreensao,

sugestionabilidade e apreciacdo estética (ANASTASI, 1967).

De acordo com Anastasi (1967), os cientistas do século XIX ndo estavam
preocupados com as diferengas individuais, buscavam uma forma de uniformizar as
desigualdades para que pudessem generalizar os comportamentos de maneira
exata e ndo aproximada. Esses cientistas desconsideram as reacdes distintas dos
individuos expostos a condicGes idénticas, sendo essas reacfes vistas como um

erro.

No final daquele século, alguns cientistas franceses que defendiam uma visdo mais
humana para as diferencas intelectuais, formaram uma comissdo com o objetivo de
oferecer tratamento adequado as criancas portadoras de deficiéncia mental. Binet,
psicélogo pesquisador, foi um integrante dessa comissdo, acreditava que existia
alguma capacidade especial individual, pois os efeitos podiam ser observados
cotidianamente, porém nao sabia como medi-los. Cabe salientar que Binet ndo era
terapeuta, mas durante sua formacdo académica passou alguns anos trabalhando
em um hospital psiquiatrico parisiense onde estudou as diferengcas entre o0s
individuos; as diferencas na mesma pessoa, durante o seu desenvolvimento além

das mudancas em um mesmo paciente com o passar do tempo, buscando
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compreender a pessoa em funcionamento e, ndo apenas 0S pProcessos sensoriais
isolados (CRONBACH, 1996)

Gradualmente Binet identificou as caracteristicas essenciais do comportamento
inteligente como a tendéncia a tomar e manter uma direcdo definida, a capacidade
de fazer adaptacdes com o propoésito de atingir um determinado fim, e o poder de
autocritica (CRONBACH, 1996; PINKER,1998 ).

Para Binet uma pessoa mais inteligente do que outra utilizava com mais eficiéncia as
informacfes que possuia para atingir um propésito. Os ingredientes indispensaveis
do comportamento inteligente, para o psicologo, era a motivacdo, o conhecimento e
0 auto-questionamento. Junto com seus colaboradores, pesquisou por varios anos
uma forma abrangente de medir a inteligéncia, utilizando varios meios, como a
mensuracdo de tracos fisicos, a analise de caligrafia e de quiromancia e a
mensuracao direta das funcdes complexas que, sob seu ponto de vista, era a melhor
solugédo (CRONBACH, 1996).

Em 1904, o governo Francés montou uma comissao para estudar os processos de
educacdo em criancas subnormais que freqlentavam as escolas em Paris.
Convocado pelo governo, Binet, juntamente com Simon, desenvolveu a primeira
escala Binet-Simon, conhecida também como escala 1905, que consistia em 30
problemas organizados em ordem crescente de dificuldade. As dificuldades foram
estabelecidas empiricamente a partir de uma testagem realizada com 50 criancas
normais e com algumas criangas portadoras de deficiéncia mental entre 3 e 11 anos
de idade. Esses testes deveriam atingir entre outras funcbes, o julgamento, a
compreensao e o raciocinio - caracteristicas consideradas essenciais numa pessoa
inteligente segundo Binet. A escala 1905 apresentava bastante contetudo verbal, por
isso foi julgada como algo preliminar e experimental e ndo como um instrumento

preciso para obtencédo de um resultado global (ANASTASI, 1967).

Uma segunda versdo da escala de Binet-Simon foi apresentada em 1908. Essa
escala teve um aumento no numero de questbes, alguns testes em relagdo a
primeira versao foram retirados por apresentarem resultados considerados
insatisfatorios, e os testes restantes foram agrupados por idade. O objetivo era exibir

os resultados em funcao da idade mental da crianca uma vez estabelecido os tipos
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de respostas esperadas nos grupos etarios. Essas modifica¢cdes contribuiram para a
popularizacdo das escalas de testes de Binet e o conceito de idade mental
(CRONBACH, 1996 e DAVIDOFF, 2001).

Em 1911, um pouco antes de sua morte, Binet apresentou uma terceira versao para
a escala de testes. Essa apresentava, em alguns testes especificos, novas
disposicdes, novos testes com diferentes niveis de idade e testes direcionados ao
publico adulto (CRONBACH, 1996).

Atualmente, os testes de Binet-Simon sdo conhecidos por psicélogos do mundo
inteiro, apareceram em muitas traducbes e adaptagcbes. Em uma dessas
adaptacoOes, realizada nos Estados Unidos pela Universidade de Stanford entre 1911
e 1917, aparece o conceito de Quociente de inteligéncia (Q.l.), relacdo entre idade
mental e idade cronoldgica. Essa adaptacdo da escala de Binet-Simon ficou
conhecida como escala Stanford-Binet. As escalas de Binet e suas revisbes e
adaptacbes sempre foram e ainda sdo aplicadas individualmente (CRONBACH,
1996).

Assim como as escalas de Binet, os testes coletivos apareceram para suprir uma
necessidade urgente durante a 12. Guerra Mundial nos Estados Unidos. Em 1917, a
American Psychological Association indicou uma comissdo de psicélogos para
elaborar um método de andlise capaz de avaliar o nivel de inteligéncia de 1,5
milnbes de recrutas. Naquela época, somente o0 exército tinha acesso aos
resultados, sendo esses aplicados na tomada de decisbes administrativas.
Terminada a guerra, os testes foram colocados a disposicdo da sociedade civil
(CRONBACH, 1996 e ANASTASI, 1967).

Os testes coletivos foram criados como instrumento de massa, pois permitiam o
exame simultaneo de grandes grupos e examinadores sem treinamento. A facilidade
de uso levou professores a aplica-los em salas de aula e universidades a utiliza-los
para avaliar alunos antes da admissao, contribuindo dessa maneira para a sua
familiarizacdo (CRONBACH, 1996 e ANASTASI, 1967).
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No periodo de 1920 a 1930, os testes coletivos, por serem aplicados
indiscriminadamente, traziam resultados grosseiros e, por isso, foram duramente

criticados, despertando sentimentos de ceticismos e hostilidade.

Tanto as escalas de Binet-Simon e suas adaptacdes quanto os testes coletivos
foram criados com o intuito de avaliar o nivel de inteligéncia geral do individuo.
Mesmo contendo uma variedade de funcdes, esses testes foram de alcance limitado,
pois funcdes importantes ndo eram contempladas. Em outras palavras, a
abrangéncia desses se limitava as habilidades verbais e numéricas e a algumas

relacfes abstratas e simbolicas.

Mais tarde, psicélogos reconheceram que o0 nome “teste de inteligéncia” era
inadequado, porque media somente alguns aspectos da inteligéncia. E, esses
passaram a ser classificados como testes de aptiddo escolar e teste de classificacdo
geral ou de selecdo. O reconhecimento apareceu ap0s a constatacdo de que
investigavam a combinacdo de habilidades exigidas no trabalho académico, clinico

ou industrial.

De 1930 a 1980 houve uma modificacdo acerca da investigacdo global da
capacidade geral. Ao longo desse periodo, estudos mostraram que o interesse dos
pesquisadores residia na identificacdo de perfis de capacidade e ndo na capacidade
geral, pois estes perceberam que a capacidade tem um padrdo e que a classificacao

de um individuo pode modificar em fungéo da mudancga de tarefa.

3.3 INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Em 1983, o psicologo Howard Gardner estabelece um novo conceito de inteligéncia
a qual denomina de Inteligéncias Mdltiplas. Em seus estudos, Gardner apresenta
conceitos, fatos e procedimentos de respostas para cada dominio da inteligéncia.
Por meio de pesquisas, demonstra que nos testes intelectuais as inteligéncias
linglistica, logico-matematica e espacial sdo parcialmente contempladas e, as
inteligéncias musical, corporal-cinestésica e pessoal sdo completamente

negligenciadas, sendo objetivamente examinadas em acdo no mundo. No que se
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refere a categoria pessoal, inclui as relacbes emocionais com outros e consigo
mesmo (CRONBACH, 1996).

Para Gardner (1995), a cognicdo apresenta uma visao pluralista, isto €, a mente esta
organizada em dominios distintos de funcionamento. A inteligéncia de uma pessoa,
para o autor, é constituida de diversas habilidades que trabalham separadamente ou
em conjunto. Os individuos, de maneira geral, possuem uma combinacgéo de vérias

inteligéncias. Este conjunto de habilidades é denominado Inteligéncias Mdltiplas

Conforme o nome indica, acreditamos que a competéncia
cognitiva humana € melhor descrita em termos de um conjunto
de capacidades, talentos ou habilidades mentais que
chamamos “Inteligéncia”. Todos os individuos normais
possuem cada uma dessas capacidades em certa medida, os
individuos diferem no grau de capacidade e na natureza de
sua combinacado. Acreditamos que essa teoria da inteligéncia é
mais humana e mais veridica que as visOes alternativas da
inteligéncia e reflete mais adequadamente os dados do

comportamento humano “inteligente”. (GARDNER,1995,p.20).

Com a teoria das Inteligéncias multiplas, Gardner buscou ultrapassar a nocao de
inteligéncia como capacidade ou potencial geral que o ser humano possui em maior
ou menor grau, além de questionar os instrumentos verbais padronizados, com
respostas curtas utilizando lapis e papel. Para fundamentar a teoria, Gardner
estudou o desenvolvimento e as habilidades simbdlicas em criancas normais e

talentosas e, a diminuicdo dessas habilidades em adultos com danos cerebrais.

Gardner (2002) define uma inteligéncia como a capacidade de resolver problemas
ou criar produtos que sejam valorizados em um ou mais cenarios culturais. No livro
Estrutura da Mente, o psicélogo, baseado nessa definicAo e envolvido com
evidéncias antropoldgicas e biologicas, apresenta oito critérios para definir uma
inteligéncia:

¢ Isolamento potencial por dano cerebral.

¢ A existéncia de Idiots Savants, prodigios e outros individuos excepcionais.
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¢ Uma operacao central ou conjunto de operacdes identificaveis.

e Uma historia desenvolvimental distintiva, aliada a um conjunto definivel de
desempenhos proficientes de expert “estado final”.

¢ Uma historia evolutiva e a plausividade evolutiva.

¢ Apoio de tarefas psicologicas experimentais.

e Apoio de achados psicométricos.

e Suscetibilidade a codificagdo em um sistema simbalico.

Com base nesses critérios, Gardner conseguiu mapear inicialmente sete

inteligéncias. A seguir sdo apresentadas as inteligéncias e suas caracteristicas.

3.3.1 INTELIGENCIA LINGUISTICA

Essa inteligéncia se refere a capacidade de processar rapidamente mensagens
linglisticas, de ordenar palavras e de dar sentido licido as mensagens. Os
individuos que possuem o dominio dessa inteligéncia tém a habilidade de descrever,
narrar, observar, comparar, relatar, avaliar, concluir e sintetizar. No meio profissional,
a inteligéncia linglistica pode ser mais visualizada em advogados, escritores,

radialistas e poetas.

Segundo Gardner (2002, p. 61), a inteligéncia linglistica parece ser a mais ampla e
democraticamente compartilhada na espécie humana. E uma das competéncias
mais estudadas e pode ser representada pela:

¢ sensibilidade ao significado das palavras em todas as suas nuances;

e capacidade de seguir regras gramaticais, e quando necessario, viola-las;

¢ sensibilidade aos sons, ritmos, inflexdes e métricas das palavras;

¢ sensibilidade as diferentes funcdes da linguagem.

Em outro momento, o psicélogo destaca aspectos do conhecimento linglistico que
sao de notavel importancia em nossa sociedade. Entre eles,
e a retérica: capacidade de usar a linguagem para convencimento, desenvolvida

especialmente nos politicos e advogados, mas presente em todos 0s humanos;
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e 0 potencial mnemonico: capacidade de usar a linguagem para auxiliar a
lembrancga de informagdes;
e a explicacdo: utilizada principalmente no ensino e

¢ areflexdo sobre a linguagem, metalingiistica.

A capacidade de reter informacdes por um longo periodo também faz parte da
inteligéncia linguistica. E considerado um talento valorizado em culturas pré-literarias
e muitas vezes, a recordacdo de um numero consideravel de informacdes,
“encontra-se aliad[o] a capacidade de relacionar palavras a outros tipos de simbolos
como figuras ou nimeros” (GARDNER, 2002, p.74).

E necessario frisar que os poderes da linguagem encontram-se na retérica, no jogo
de palavras e na palavra escrita. Na linguagem falada as palavras ganham
significado no uso de fontes nao linglisticas (gestos, tom de voz, expressao facial,
etc.) sendo que 0 mesmo ndo acontece na escrita. O importante nos dois casos é
transmitir com preciséo a idéia, a emocéao contida nas palavras (GARDNER, 2002, p.
74).

3.3.2 INTELIGENCIA MUSICAL

Segundo Gardner (1994, p. 78) “de todos os talentos com que os individuos podem
ser dotados, nenhum surge mais cedo do que o talento musical’. Esse se caracteriza
pela facilidade de identificar sons diferentes, perceber nuancas em sua intensidade e
direcionalidade; reconhecer sons naturais e, nas musicas, perceber a distin¢cao entre
tom, melodia, ritmo, timbre e freqiéncia; isolar sons em agrupamentos musicais. Os
compositores, poetas, musicos e naturalistas s8o 0s representantes dessa
inteligéncia, pois possuem uma capacidade acentuada para observar, relatar,

identificar, reproduzir, conceituar e combinar.

...nao ha qualquer duvida de que o sentido da audicdo é crucial
para toda a participacdo musical: qualquer argumento contrario
seria insensato, porem esta igualmente claro que pelo menos

um aspecto central da musica - a organizacdo ritmica - pode
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existir independentemente de qualquer realizacdo auditiva.
(GARDNER, 1994, p. 82)

Estudos realizados por Diana Deutsch (apud GARDNER, 1994, p. 92) mostram que
0S mecanismos pelos quais o tom é apreendido e armazenado sao diferentes dos
mecanismos que processam outros sons, particularmente os da linguagem”.
Baseado nesses estudos, Gardner (1994) estabelece algumas analogias entre a
musica e a linguagem humana e destaca que 0S processos € mecanismos Sao
diferentes. No entanto, ambas sdo consideradas competéncia intelectual, cuja
“destreza pode ser elaborada até um grau consideravelmente simples através da

exploracdo e do aproveitamento do canal oral-auditivo. (GARDNER, 1994, p. 95).

Gardner (1994) apresenta importantes ligacfes entre a musica e as demais esferas

do intelecto, destacando-se:

¢ a linguagem corporal ou gestual (para as criancas menores € impossivel cantar
sem desenvolver alguma atividade fisica que acompanhe);

¢ a inteligéncia espacial (para que os compositores possam estabelecer, apreciar e
revisar o complexo arquitetdnico de uma composicao;

e as inteligéncias pessoais, pois a musica pode ser um meio para capturar
sentimentos, conhecimento sobre sentimentos ou sobre suas formas;

¢ a inteligéncia l6gico-matematica, principalmente com o uso dos computadores na

musica.

3.3.3 INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

A inteligéncia légico-matematica para Piaget (1987, 1978, 1993) € uma forma de
pensamento desenvolvida pela crianca em confronto com objetos do mundo real, por
meio de atividades de ordenacdo, reordenacdo, seriacdo, relacionamento e

quantificagéo.

Ao longo dos primeiros anos, a crianca observa as acfes que pode desempenhar
sobre 0s objetos; as relacdes entre essas acdes; as proposicdes realizaveis, reais ou
potenciais; e os relacionamentos que podem existir entre essas conjecturas. Dessa

forma, passa da observacao para as proposi¢des, das manipulacdes (acdes) para as
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relacbes entre as acles, isto é, do dominio sensdrio-motor para as operacdes

formais concretas e, mais tarde, para a abstracéo pura.

O que caracteriza uma pessoa com talentos matematicos segundo Henri Poincaré
(apud Gardner, 1994) sao duas habilidades basicas: a memoria para guardar etapas
de uma cadeia de raciocinio e o reconhecimento da origem das ligacbes entre as
diversas proposi¢coes. Em contrapartida, para Alfred Adler (apud Gardner, 1994, p.
108) “é o amor por tratar com a abstracdo”. Baseado nesses conceitos Gardner
(1994, p. 108) caracteriza o talento matematico como “a capacidade de manejar

habilmente longas cadeias de raciocinio”.

Para Antunes (1998), uma pessoa com inteligéncia légico-matematica mais
desenvolvida tem facilidade de calcular e de perceber a geometria espacial, além de
sentir prazer especifico em resolver problemas embutidos em palavras cruzadas,
charadas ou problemas légicos, tais como, os tangram e 0s jogos de xadrez. Sao
caracteristicas dos individuos logicos-matematicos a capacidade de enumerar,
seriar, deduzir, medir, comparar, concluir e provar. Entre os profissionais, destacam-

se 0 engenheiro, o0 arquiteto, o fisico e o mestre de obra.

3.3.4 A INTELIGENCIA ESPACIAL

Um individuo com inteligéncia espacial desenvolve a capacidade de perceber formas
e objetos mesmo quando apresentados em angulos ndo usuais; a capacidade de
perceber o mundo visual com precisdo, de efetuar transformacdes sobre as
percepcdes, de imaginar movimentos ou deslocamento interno entre as partes de
uma configuracdo, de recriar aspectos da experiéncia visual e de perceber as
direcBes no espaco concreto e abstrato. Também tem a habilidade para localizar-se
no espaco e no tempo, comparar, observar, deduzir, relatar, combinar e transferir.
Entre os profissionais em que essas caracteristicas sdo marcantes pode-se citar, 0s
escritores de ficcdo, os exploradores, os gedgrafos, os marinheiros e os artistas
abstracionistas (ANTUNES, 1998).
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A inteligéncia espacial se relaciona intimamente com a observacao realizada no
mundo visual e possui como operacdo elementar a capacidade de perceber uma
forma ou um objeto. A capacidade espacial é importante para a orientagdo nas
cidades, para o reconhecimento de objetos e cenas, para o desenvolvimento de
trabalhos de representacédo gréafica, além de trabalhos, com outros simbolos, por

exemplo, mapas, diagramas ou formas geométricas (Gardner, 1994).

A capacidade espacial para Thurstone (apud Gardner, 1994) pode ser dividida como

segue:

e capacidade de reconhecer a identidade de um objeto quando ele é visto de
diferentes angulos;

e capacidade de imaginar movimento ou deslocamento interno entre as partes de
uma configuracao;

e capacidade de pensar sobre as relagcOes espaciais nas quais a orientacao
corporal do observador € uma parte essencial do problema.

Para Kelly (apud Gardner, 1994, p. 136) a capacidade espacial de um individuo
pode se dividida somente em: “capacidade de perceber e reter formas geométricas e

a capacidade de manipular mentalmente relagGes espaciais.”

A proposito, Gardner (1994, p. 136-137) menciona que a inteligéncia espacial possui

algumas capacidades pouco relacionadas e independentes como:

a capacidade de reconhecer exemplos do mesmo elemento; a
capacidade de transformar ou reconhecer uma transformacao
de um elemento em outro; a capacidade de evocar formas
mentais e entdo transformar estas formas; a capacidade de
produzir uma representacédo grafica de informacdes espaciais e

similares
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3.3.5 A INTELIGENCIA CORPORAL-CINESTESICA

A inteligéncia corporal-cinestésica consiste na capacidade de usar o corpo de
maneira diferenciada e habil para propésitos expressivos e na capacidade de
trabalhar com objetos, tanto os que envolvem motricidade especifica quanto os que
exploram uso integral do corpo. Os individuos que desenvolvem essa inteligéncia
sdo mais habeis em comparar, medir, transferir, demonstrar, interagir, sintetizar,
interpretar e classificar. A inteligéncia corporal-cinestésica pode ser melhor
observada em mimicos, bailarinos, cirurgides, atletas e concertistas. (GARDNER,
1994; ANTUNES, 1998).

3.3.6 A INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

De acordo com Gardner (1994) os individuos com dominio da inteligéncia
intrapessoal tem capacidade de auto-estima e automotivacdo, de formacédo de um
modelo coerente e veridico de si mesmo e do uso desse modelo para
operacionalizar a construcéo da felicidade pessoal e social. Os individuos que detém
essa inteligéncia conseguem facilmente interagir, perceber, relacionar-se com
empatia, apresentar auto-estima, autoconhecimento e conhecimento da vida
sentimental, além de possuirem uma postura ética. Conselheiros, padres, politicos,
terapeutas, psicélogos e assistentes sociais sdo exemplos de profissionais que

podem apresentam essa inteligéncia.

3.3.7 A INTELIGENCIA INTERPESSOAL

Essa inteligéncia envolve a capacidade de observar, de perceber e compreender
outras pessoas; de fazer distincbes entre individuos, em particular, entre seus
humores, temperamentos, motivacdes e intencdes; de descobrir as forcas que
motivam e sentir grande empatia pelo indistinto; de Interagir, perceber e relacionar-
se com empatia. Um bom desempenho da inteligéncia interpessoal pode ser
encontrada professores, lideres religiosos, filésofos, terapeutas, politicos
(GARDNER, 1994; ANTUNES, 1998).
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Pode-se concluir que nessa inteligéncia o ser humano desenvolve a capacidade de

olhar para fora de si, em direcdo ao comportamento, sentimento e motivacdo dos

outros. O Quadro 3 resume as Inteligéncias Multiplas.

Quadro 3 - Classificagao das Inteligéncias Multiplas

Tipo de inteligéncia

Caracteristicas

Linguistica

Descrever
Narrar
Observar
Relatar
Sintetizar
Concluir

Musical

Reproduz
Conceituar
Combinar
Reconhecer
Agrupar

Isolar
Identificar sons

L6égico Matematico

Enumerar
Seriar
Deduzir
Medir
Comparar

Calcular

Espacial

Localizar no espago e no tempo
Transferir

Imaginar movimento

Recriar configuracées

Cinestésico-Corporal

Expressar corporalmente

Trabalhar com o corpo de forma diferenciada
Interpretar

Interagir

Explorar a motricidade

Intrapessoal Capacidade de auto estima
Operacionaliza a construcéo da felicidade pessoal e social
Interpessoal Perceber e compreender outras pessoas

Fonte: Adaptado de Antunes (1998)

3.4 CONCLUSAO

Ao longo dos séculos, o estudo e a evolugao dos testes psicolégicos permitiram que

alguns aspectos da estrutura e do funcionamento do cérebro humano fossem

desvendados.
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A intencdo de muitos cientistas era generalizar os comportamentos e as habilidades
humanas. No entanto, as experiéncias demonstraram que tal intencdo era

impossivel.

O conceito de inteligéncia surgiu para reforcar a inviabilidade de tal intencéo, pois ao
se definir inteligéncia, baseado na aplicacdo de testes, constatou-se que o0s
individuos possuem habilidades e comportamentos distintos que dificiimente podem
ser enquadrados de forma generalizada.

A teoria das Inteligéncias Mudltiplas estabelece, inicialmente, sete tipos de
inteligéncia mais ou menos desenvolvida no individuo. Essa teoria considera as
diversidades e possibilidades de capacidades perceptivas na formagédo e
desenvolvimento individual, seja na escola, no trabalho ou na area clinica. A teoria
de Gardner respeita as diferencas individuais, mostra que todas as habilidades

podem ser desenvolvidas e que existem inteligéncias distintas.
O proximo capitulo trata sobre a teoria da comunicacao, focando principalmente os

sinais, 0s signos e os simbolos. Os métodos da Ergonomia Informacional, aplicados

para sinalizacdo de ambientes publicos, também s&o discutidos.
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CAPITULO IV

PROCESSO DE COMUNICACAO E METODOS DA ERGONOMIA
INFORMACIONAL

Comunicacéao é todo ato ou efeito de transmitir e
receber mensagens por meio de métodos e /ou processo.
(FERREIRA)

4.1 INTRODUCAO

As primeiras formas de comunicacdo humana foram por meio de sons e da
linguagem corporal. Na Era Paleolitica, o povo Cro-Magnon representou nas
paredes das cavernas o0s animais que cacava. Essa foi, a primeira forma de
armazenar informacdes (GIOVANNINI, 1987).

Ao desenvolver a fala, o homem comecou a dominar sistemas simbolicos. Essa
mudanca permitiu “a transicdo de um estilo de caca e coleta para a criacdo das
grandes civilizagdes classicas.” (DEFLEUR e BALL-ROKEACH, 1993, p. 32) No
entanto, um dos passos mais importantes foi dado pelos Sumérios ao
desenvolverem o primeiro sistema de escrita por volta de 3.300 a.C.

A criagdo do alfabeto, cerca de 700 a. C., foi uma das grandes conquistas da
humanidade, pois permitiu que uma lista de 20 a 30 letras indicasse sons mais
simples nos quais uma lingua podia se decompor, permitindo assim que se

escrevesse nessa mesma lingua (GIOVANNINI, 1987).

Etimologicamente, o termo comunicagdo significa compartilhar uma idéia e implica
necessariamente em no minimo duas pessoas e algo a ser compartilhado. As
pessoas se comunicam de diversas formas, em varios niveis e por razdes distintas.
Gastam em média, dez a onze horas por dia comunicando-se de forma verbal e ndo
verbal, por exemplo, usam a fala, expressdes faciais e movimentos corporais para

exprimir seus pensamentos (BERLO, 1999).
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Percebe-se que desde a Antiguidade o ser humano usa formas verbais e nao
verbais para exprimir seus sentimentos e suas idéias. As conquistas no campo da
comunicacdo levaram ao desenvolvimento de novas ferramentas e meios
comunicacionais que permitiram, ao longo dos anos, que o0 homem se comunicasse
cada vez mais rapido. Mas, no entanto, para que a comunicacdo aconteca, deve

haver pelo menos um emissor, uma mensagem e um receptor.

4.2 PROCESSO DE COMUNICACAO

A comunicacdo € uma das formas pelas quais os homens se relacionam entre si,
como qualquer outro elemento que integra a sociedade, porém sé tem sentido e
significado nas relacdes sociais que origina, integra e tem influéncia (PIGNATARI,
1984).

Considerada uma manifestacéo da relacéo social, a comunicacdo acontece entre as
pessoas. Nesse sentido, os meios de comunicacdo devem ser considerados como
intermedidrios técnicos nas relagcdes sociais. A comunicacdo ndo € somente o
reflexo do tipo de rela¢des sociais dominantes em uma sociedade, é um fenémeno
bésico e universal de influéncia reciproca. Além dos seres humanos, os animais, as
plantas, e as maquinas influenciam-se mutuamente (RAMOS, S.D; BORDENAVE,
1983).

Segundo Santaella (2001); Hope (1952) no mundo Grego, dominado pela cultura da
oralidade, Aristoteles estudou a comunicacdo sob o nome de retérica, arte
especialmente oratoria de persuadir. Por volta do séc. XVIII novos estudos sobre a
comunicacao foram discutidos, entre eles, o dualismo mente-alma que invadiu o
estudo da retérica estabelecendo dois objetivos distintos para a comunicacdo: um

emocional que tocava a alma e, o outro, intelectual ou cognitivo pois tocava a mente.
A partir daquela época, a mensagem passou a ser classificada com objetivos

informativos, persuasivos e de diversdo. Passou-se a analisar, o tipo de mensagem

para identificar a finalidade da comunicacéao.
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Para Berlo (1999) as caracteristicas da mensagem estdo diretamente relacionadas

com as intencdes e efeitos que se quer atingir no receptor. No processo de

comunicacao, para o autor, o objetivo deve ser especificado de maneira tal que:

¢ ndo seja logicamente contraditério ou incoerente consigo mesmo;

e sSe concentre no comportamento, isto é, seja expresso em termos de
comportamento humano;

e seja especifico o bastante para que se possa relaciond-lo com o real
comportamento da comunicacao;

e sSeja coerente com 0s meios pelos quais as pessoas se comunicam.

A acdo da comunicacdo consiste na transmissdo de uma mensagem de um
individuo emissor a um receptor. O conjunto desses elementos delimita-se em torno
de um individuo em um espaco, conhecido como espaco de comunicacdo. Esse é
limitado pelas condicdes fisicas dos sistemas de transmissdo humana e técnica. Por
exemplo, no sistema de transmissdao humana, € o homem quem delimita por seu
sistema motor - acuidade visual, habilidade tactil e capacidade gestual -, e seu
sistema fonico, representado pela voz, o espaco de comunicagdo (ESCARPIT,
1976).

Segundo Fondin (1994) a nocdo de espaco pode desaparecer por meio do
desenvolvimento tecnoldgico, isto €, os meios de comunicagdo vém permitindo cada
vez mais eliminar os constrangimentos fisicos dos sistemas de transmissdo do

tempo em conservar e em transmitir intacta a mensagem original.

Os estudos sobre o processo de comunicagdo tém produzido descricdes de
elementos ou ingredientes imprescindiveis a sua operacionalizacdo. O modelo de
AristOteles apresenta emissor, mensagem e receptor (BERLO, 1999). A Figura 1

mostra a representacao linear da comunicacao proposta por Aristoteles.
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Figura 1 Esquema Linear da Comunicacao

emissor mensagem receptor

Fonte: Adaptado de Berlo (1999)

Estudos contemporaneos sobre o processo de comunicacdo acrescentam outros

elementos para toda troca de comunicacdo. O modelo de Shannon e Weaver (1975)

7z

€ composto por: origem, mensagem, codificador, canal, receptor e decodificador
(BERLO, 1999). Enquanto que o modelo de Schramm (apud STRAUBHAAR,
LAROSE, 2004) aponta oito componentes:

“A fonte € originada da comunicacéo.

A mensagem é o conteudo da comunicagdo, a informacéo a ser
trocada.

O codificador traduz a mensagem para um formato passivel de
ser comunicado — geralmente um formato que ndo pode ser
diretamente interpretado pelos sentidos humanos.

O canal € o meio ou sistema de transmissao utilizado para
transferir a mensagem de um lugar a outro.

O decodificador reverte o processo de codificacéo.

O receptor é o destino final da comunicacao.

Um mecanismo de resposta (feedback) entre a fonte e o
receptor pode ser utilizado para regular o fluxo da
comunicacao.

Ruido é qualquer distorcdo indesejada ou erro que pode ser
introduzido durante a troca de informacao.” (Schramm apud
STRAUBHAAR; LAROSE, 2004)

A Figura representa o modelo FMCR (fonte, mensagem, canal e receptor), uma
maneira de descrever o processo de comunicacgao.
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Esquema teodrico da Comunicagéo
Figura 2 - Modelo FCMR

Resposta: lista dos mais
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Resposta: indices de audiéncia

Fonte: Adaptado de Straubhaar; Larose (2004, p. 5)

4.2.1 PROCESSO DE COMUNICACAO NO MEIO DIGITAL

Segundo Enzensberger (2003), a evolugéo tecnoldgica propiciou a propagacao e
formacéo de uma organizacdo de comunicacao que permite o receptor também ser
emissor, integrando-o no sistema que simplesmente distribuia a informacgéo. A
técnica eletrdnica possibilitou uma outra forma de relacéo entre o emissor e 0
receptor, para o autor, cada meio transmissor pode ser também, simultaneamente
um emissor em potencial, ele pode influenciar outros receptores por meio de
retroconexdo. Permitindo um efeito reciproco entre receptor e emissor: no plano

técnico — feedback — através da interatividade.

Para Santaella (2004), as interfaces homem-maquina, especialmente no ciberespaco
mudaram as visoes tradicionais de interatividade, provocando transformacoes
fundamentais no esquema classico da comunicacdo. O estatuto do receptor foi
mudado por meio da participagéo — intervencao, alterando a natureza da mensagem

e consequentemente o papel do emissor.
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No novo contexto, 0 emissor ndo emite mais mensagens, mas constréi um sistema
com rotas de navegacao e conexdes; quebrando a estrutura de mensagem “emitida”,
permitindo a constru¢ao, recomposicao, reorganizacao e modificagcbes em continuas
intervencdes do receptor. Este transforma sua posicéo de recepcéo classica, se
tornando de certa maneira criador. (MARCHAND 1987, SANTAELLA, 2004).

A mensagem passa a ser um programa interativo que se define pela maneira como é
consultado, de modo que se modifica na medida em que atende as solicitacdes
daquele que manipula o programa. Essas manipula¢cdes se processam por meio de

uma tela interativa ou interface que € o lugar e meio para o dialogo.

Para Straubhaar e La Rose (2004), o termo interatividade se torna significativo
quando € aplicado a sistema nos quais o feedback do receptor € utilizado pela fonte
- seja humana ou computacional - para modificar continuamente a mensagem no ato

de ser transmitida ao receptor.

Dessa forma a comunicacao interativa pressupde que haja necessariamente
intercambio e muatua influéncia do emissor e receptor na producdo das mensagens
transmitidas. O que implica na producédo de mensagens num espaco intersticial em
gque emissor e receptor possam trocar continuamente de papeis. (SANTAELLA,
2004)

4.2.2 FUNCOES E INTENCOES DA COMUNICACAO

Segundo Bordenave (1983) a comunicacdo € considerada o processo de interacdo
humana que se realiza mediante signos organizados em mensagens. A funcgao
bésica é servir como elemento formador da personalidade, sem a qual o homem néo
pode existir como pessoa humana, pois a mente e a personalidade emergem na
experiéncia social. Em outras palavras, uma das funcdes da comunicacédo é a de

formacao de identidade,

Por meio da linguagem, o individuo torna-se um objeto para si
mesmo, N0 mesmo sentido em que 0s outros sao objetos para
ele, e, desta maneira, sua experiéncia social ndo é so privada
e psiquica...
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... a sociedade existe na comunicacédo e por meio da
comunicacao, porque é atraves do uso de simbolos
significativos que nos apropriamos das atitudes de outros,
assim como eles, por sua vez, se apropriam de nossas
atitudes”. (BORDENAVE, 1983, p. 27)

Na comunicagdo, ha sempre uma intencdo basica como fonte codificadora porque o
emissor espera que O receptor selecione sua mensagem, compreenda, aceite e
apliqgue. O receptor decodificador também tem uma intencdo, deseja selecionar

apenas o que € importante para si (BORDENAVE, 1983)

Para Bordenave (1983) a comunicacéo produz efeitos quando a mensagem atinge
determinadas estruturas psicolégicas provocando mudancas. Os significados
induzidos por essas serao integrados ao repertério de conhecimentos do individuo, o
gue resulta em novas formas de comportamento, seja por caracteristicas da propria

mensagem ou por originar-se no contexto social da situagéo.

No que se refere ao contexto social, Berlo (1999) menciona que o0 estudo de
sistemas de comunicacdo impde que se admitam hipoteses de natureza cultural

como segue:

e a cultura é criada por seres humanos, depende de sistema de signos e simbolos
e precisa ser transmitida de uma geracdo a outra pelos meios que forem
necessario;

e a natureza fornece a matriz das regras pelos quais utilizam a linguagem, signos e
simbolos ndo verbais, ou qualquer outro meio que se possa criar para
representa-la;

e a cultura pode ser categorizada no sentido ndo material como possuidora de
sistemas éticos, morais ou artisticos que lhe sdo proprios e padrdoes de
organizacao social;

e a cultura pode ser categorizada no sentido material de modo a incluir artefatos
como armas, ferramentas, construcdes, qualquer coisa feita pelo ser humano,

para qualquer fim.
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4.2.3 FENOMENOS DA COMUNICACAO

Toda comunicacdo implica em receber ou transmitir signos, por modificacdo de um
estado, gracas ao emprego de energia. O valor informativo desses sistemas
depende de uma série de parametros independentes como som, intensidade,

posicdo, entre outros.

Para Shanon (1975) a comunicacdo se decompde em uma série de acdes
elementares perfeitamente identificaveis. No plano tedrico, o ato da comunicar
consiste em um individuo emissor encontrar dentro de sua memoria objetos,
elementos e eventos capazes de fortalecer seu repertdrio com um numero “n” de
signos ou codigos, permitindo assim que esses sejam representados e possam

reunir uma sequéncia denominada de mensagem, imagem, som e texto.

O individuo no processo de comunicacdo é capaz de organizar a informacdo em
grandes e complexas estruturas de conhecimento, localizando-se em um processo
temporal - passado, presente e futuro- , com consciéncia de si e das relacbes de
causa e efeito, contigiiidade e sucessio e ciclos de variagdes e repeticdo. E capaz
de reagir ndo somente a estimulos imediatos, mas também a uma imagem do futuro,
filtrada pelo elaborado sistema de valores; gracas a linguagem e a sua capacidade

de guardar e organizar informacdes vivenciadas (BORDENAVE, 1983).

A capacidade de aprender do ser humano nao tem limite e pode crescer
internamente mesmo sem receber influéncias externas. Devido a habilidade de
comunicar-se de forma abstrata e de viver na imaginacdo a vida dos outros, o
homem pode construir organizagdes maiores e mais complexas do que 0s animais
(BORDENAVE, 1983).

Para McGarry (1999) o homem é historiador de suas experiéncias e essas, se
registradas, implicam em compartilhamento, porém ndo podem ser compartilhadas

caso ndo sejam comunicadas pelos signos ou simbolos.

Pensar para Mead (1965), implica sempre em um simbolo que evoca em outro, 0
mesmo significado. Esse processo, base dos sistemas da comunicacdo humana, é
denominado pelo autor de "simbolo significante”.
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O comeco rudimentar da comunicagdo acontece a partir do processo de
convergéncia de significados, que implica no envolvimento dos individuos, na
aceitacdo das propostas de mensagens e na modificacdo parcial dos significados
(BORDENAVE, 1983).

Segundo Coelho Netto (1980), os fatos da comunicacdo apresentam-se
processados pelos meios empregados para influenciar outrem e séo reconhecidos
por aqueles a quem se pretende influenciar. Os fatos de significacdo evidenciam-se
como sustentados por indices ou meios involuntariamente produzidos por um
emissor e ndo reconhecidos como meios que tentam exercer tal influéncia. O
processo de interpretacdo, no processo de comunicacao, baseia-se na percepc¢ao do

individuo e no valor atribuido a cada coisa sob algum aspecto.

A percepcao fisica da realidade cria diferencas entre as pessoas, pois cada
individuo percebe de maneira diferente o mundo a sua volta. O processo interno de
triagem e de processamento da informacdo pela percepcdo é conhecido como
interpretacdo. Sua resultante é o significado pessoal atribuido ao percebido, por
exemplo, objetos, pessoas, situagcao, eventos e outros. No processo de comunicacao
a elaboracdo da mensagem precisa estar envolta em um continuo fluxo de
realimentacao, isto €, o emissor, a0 mesmo tempo em que emite a mensagem,
precisa se manter em contato perceptivo com o0 meio (BORDENAVE, 1983;

MCGARRY, 1997; BERLO, 1999.)

Para Bordenave (1983), as pessoas formam uma imagem mental estabelecida a
partir da sua interpretacdo do percebido. Essa imagem é construida por meio de
categorias humanas proprias, denominadas estere6tipos. Pode-se dizer diante disso,
que a imagem que um individuo tem do outro é estereotipada, quer dizer, superficial,

indiferenciada e provisoria.

Os significados atribuidos pelos individuos a realidade sdo distintos, o que pode
gerar tensao e, consequentemente, impedir a comunicacao, a troca de mensagens.
Para haver comunicacao todos os individuos devem apelar ao repertorio pessoal de

signos e as trocas de mensagens, essas por sua vez dependem da percepcéo,
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decodificacdo e interpretacdo individual. Esse processo resulta na formacdo de
novos significados, sendo que esses entram em interacdo com Os iniciais e 0s
modificam (BERLO,1999).

4.2.4 A COMUNICACAO NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Falar sobre comunicagdo no contexto pessoal € discorrer sobre a maneira de
aprender dos individuos. Segundo Berlo (1999, p. 85), grande parte do
comportamento é habitual e a criacdo de habitos é essencial a vida diaria, pois “o ser
humano precisa criar habitos a fim de reduzir o esforco necesséario para a

formulacdo de respostas”.

A idéia de habito tem relacdo com a comunicacdo, portanto para se produzir
aprendizagem em um receptor € necessario romper certos padroes
comportamentais e estabelecer outros uma vez que toda comunicagdo esti
relacionada aos habitos do receptor. Tanto a produgcdo quanto a transmisséo e a
recepcdo de mensagens sao influenciadas pelos habitos do receptor e do emissor, 0

gue torna possivel a ocorréncia dos efeitos da comunicacédo (BERLO, 1999).

Para Berlo (1999) aprender é uma atividade abrangente que possibilita conhecer o
mundo, bem como é uma atividade paradoxal que envolve o estar ativo e passivo,
agir e submeter-se ao mesmo tempo. Aprendizagem pode significar, para o autor, o
dominio de muito conhecimento ou juizo critico em determinado campo ou disciplina;
pode ser um termo altamente genérico de mudanca mental relativamente duradoura
que ocorre em resposta a uma exigéncia de acdo, uma alteragcdo na estrutura
cognitiva ou mapa mental existente, um salto da imaginacao criadora de uma forma
até entdo inexplicavel de forma convincente. Por fim, o processo de aprendizagem é
um acontecimento que envolve Varios processos intelectuais isolados ou

combinados entre si.

Outro aspecto levantado por Berlo (1999) é que a aprendizagem influencia e é

influenciada pela imaginacdo podendo ser considerada como uma das dimensdes
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da analise do processo cognitivo. Esse € realizado por meio de modelos mentais
pré-estabelecidos, frutos da imaginacdo. Nesse contexto, qualquer tipo de
aprendizagem deve estar relacionado a mudanca, jA& que sem essa ndo ha
aprendizado, porque o individuo tende a buscar significados, independente do estilo

de aprendizagem adotado.

O processo de comunicacdo bem como o processo ensino-aprendizagem, ndo é um
ato isolado ou uma série de atos individuais desconexos, mas um fluxo continuo de
origens e diversas direcdes, com contetudos e formas em constante transformacao.
O processo de comunicacdo deve ser interativo, pois além de receber e participar,
os individuos desejam expressar emocfes, idéias, temores e expectativas
(BERLO,1999).

4.2.5 SINAIS, SIMBOLOS E SIGNOS DA COMUNICACAO

Segundo McGarry (1999), a comunicacdo deve ser ordenada, estruturada e estar
envolvida em um contexto. Além disso, deve ser representada por uma mensagem

estruturada transmitida por um canal emissor.

Para a teoria da comunicacdo, uma mensagem deve ser estruturada de forma
assertiva, deve ser um ato pelo qual um individuo se dirige a outro utilizando sinais,
signos e simbolos. A assercdo demonstra que o emissor acredita ou conhece o que
esta enunciando, o que faz com que desperte no receptor a crenca de que a
mensagem é verdadeira (COELHO NETTO, 1980).

O sinal é uma forma de signo que instiga uma acdo e uma reacdo do receptor. Em
termos gerais, € comunicado de um individuo a outro para indicar um determinado
momento de acdo (MCGARRY,1999).

Os simbolos sao tipos especiais de signo, representam um objeto, uma idéia ou
evento. A intencdo é causar o mesmo tipo de reacdo emocional como se o que
representam estivesse presente. Destinam-se a ter significado duradouro que o

transcende, tendo como aspecto fundamental as representagcbes culturalmente
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construidas e aceitas. “Seus significados dependem inteiramente do grupo social
que os utilizam” (MCGARRY, 1999, p 13).

Os simbolos também podem ser iconicos, ter uma semelhanca sensorial com o que
representam. Um simbolo iconico pode ser uma pintura, uma imagem esculpida,
bem como pode representar aspectos de experiéncias, tais como tempestades,
batalhas e canto de passaros PEIRCE (1984).

Peirce (1984), descreve o simbolo como sendo um elemento cujo carater
representativo consiste em determinar seu interpretante; um signo representado por
icone que declara um conjunto de objetos associado a ele; algo aplicavel a tudo
aquilo que possa concretizar a idéia relacionada com a palavra, sozinho nao

identifica coisas, mas leva a imaginé-las associando-as as palavras.

Para Berlo (1999) a cultura e a comunicagdo sdo regras ldgicas para a criacdo e
conexdo de simbolos, pois pertencem a um grupo; sao utilizados na transmissao,
intercambio e registro de significados, assim como na compreensdo humana,
funcionam como repositorios de significados dentro de uma cultura e como forcas
unificadoras em/por meio de grupos sociais e culturais; permitem aos individuos e
grupos lidar com experiéncias sensoriais imediatas e atribuir sentido a essas
experiéncias; possibilitam construir sistemas de comunicacdo mediante os quais a

acao social existente € continua e se transforma ao longo do tempo.

O signo é um indicador fisico da presenca imediata de algo ou evento que
representa, suas acdes sado percebidas por seu significado. Existem varias
linguagens de signos em que 0s gestos convencionais sdo usados como substitutos

da fala, por exemplo, a comunicacéo entre surdos (COELHO NETTO, 1980).

Segundo McGarry (1999) a evolucdo dos sistemas de signos pode ser dividida em
pictografica, representacdes de objetos, acBes ou idéias; e ideografica, uma
atividade, objeto ou idéia representada por um signo. Os seres humanos comecgaram
com a pictografia primitiva, desenhando figuras, rabiscando imagens toscas ou
fazendo marcos que servissem de talismas magicos. Atualmente, tanto os signos
pictéricos quanto os ideograficos sdo utilizados nos sistemas modernos de

comunicacdo. Os primeiros continuam versateis por representarem figuras que
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mostram como operar uma maquina ou uma sequéncia de idéias e instrucdes e, 0s
outros sao influentes por representarem uma palavra ou parte dela, tais como o

simbolo cifrao.

De acordo com Peirce (1984, p. 120) um signo € um icone, um indicador ou um
simbolo. Como icone, o signo possui um carater significativo, ainda que seu objeto
nao exista, € desprovido de conexdo dindmica com o objeto que representa e suas
qualidades fazem lembrar as qualidades do objeto inexistente, despertando
sensacdes analogas aquilo a que se parecem. Como indicador, € um signo em que
seu objeto e seu interpretante imediato tém o mesmo carater. “Qualquer coisa que
surpreenda é um indicador na medida em que assinala a juncdo de duas porcdes de
experiéncias”. Exemplificando os indicadores, o autor cita que um homem de pernas
tortas com botas, cal¢ca de veludo e jaqueta, sdo indicadores de um jéquei, vaqueiro
ou algo do género; um guadrante solar ou um reldgio, indicam a hora; uma pancada

na porta, pode indicar a presenca de alguém.

No entanto, Pierce (1984) salienta que o icone permanece desligado dos objetos
enquanto o indicador esta fisicamente relacionado com seu objeto, formando um par
organico; a mente interpretadora nada retira dessa conexdo. E o simbolo se
relaciona com o objeto respectivo por for¢ca da idéia e do sentido que usa, sem uma

conexao de tal espécie nao poderia existir.

Em outro momento, Peirce (1984) menciona que o signo se coloca numa relagao

triadica entre o objeto e o seu interpretante, isto €, o signo, o objeto e seu

interpretante estdo relacionados de maneira tal que nenhum dos elementos se

relaciona de forma diética. Para o autor, um signo é:

e um elemento cujo interpretante é um espirito;

e um icone, um representante cuja qualidade tem condi¢Bes de substituir qualquer
coisa que se assemelhe ao objeto em questao;

e um denotador do seu objeto por forca de um contraste entre duas qualidades.

Resumindo, para Peirce (1984) o signo é uma imagem do objeto que deve produzir
uma idéia interpretante e um objeto externo que excita uma idéia por meio de

relacbes cerebrais. Como icone, um signo pode representar seu objeto
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principalmente por similaridade, independente do seu modo de ser. “O Unico meio de
transmitir diretamente uma idéia é por via de um icone e todo método indireto de
comunicar uma idéia deve depender, para seu estabelecimento, do uso de um
icone” (Peirce, 1984, p.117).

No que se refere aos icones, Damasceno (2003) ao estudar a representacdo dos
icones em paginas web, salienta que a principal funcdo desses consiste em
substituir palavras ou expressoes utilizando-se de ideologias. Para a autora, 0s
icones podem ser divididos em trés categorias, baseando essa divisdo em seus

significados aparentes ou a percep¢do do usudrio.

e [cones Subjetivos: utilizam imagens remetendo a idéia de algo, seja por meio de
clichés ou de associacdes; sdo icones puramente ideoldgicos e metafdricos. Na
web, uma casinha indica um botdo de atalho para a homepage do site e um
envelope indica um meio de contato, nesse caso por e-mail.

e icones Objetivos: sdo compostos por imagens que descrevem literalmente uma
palavra ou expressdo, nao se utilizam de significados ideologicos, por exemplo,
na web um livro para indicar uma secdo de livros e uma taca para indicar uma
secao de bebidas.

e [cones Abstratos ou bullets: ndo tem uma funcéo aparente, s&o os mais utilizados
em paginas web como elementos de navegacdo e componentes de layouts.

Correspondem principalmente as setas e aos marcadores.

Ao abordar a transmissdo e recepcao dos signos, Fondin (1994) salienta que o
homem transmite e percebe através do sistema motor e do sistema fonico. O
sistema motor esta relacionado aos aspectos fisicos, ao gesto, ao movimento e a
atividade corporal e, o fénico, mais rico em signos, compreende essencialmente a

voz, a entonacédo e o barulho ou a musica.

A recepcéo os signos, de acordo com Fondin (1994), ocorre mediante o sistema
tactil, o sistema visual e o sistema auditivo. No primeiro, faz-se necesséario um
contato fisico para o desenvolvimento adaptado a comunicacédo interpessoal. O
seguinte, assegura a percepcao do espaco, sua importancia se deve a capacidade

de registrar um grande numero de signos em um tempo determinado. Esse sistema
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exige a luz e a auséncia de obstaculos entre os individuos para que ocorra a
comunicacdo. O terceiro sistema, € 0 sistema receptor da comunicacdo oral. Da
mesma maneira que o sistema visual, esse sistema € adaptado & comunicagéo
dentro de um grupo, correspondendo ao processo de memorizacado do cérebro. O
sistema auditivo permite a estabilizacdo da comunicacdo sem que seja
necessariamente decidida pelo emissor e receptor, porque 0 som se propaga a

distancia e em todas as direcoes.

A Figura 3 mostra uma representacao grafica dos sistemas de emissao e recepcéao
dos signos.
Figura 3 - Sistemas de Emisséo e Recepcdo

Emissao Recepcéao
<> Canal tatil
Sistema
Motor

<= Canal visual

Sistema | Canal auditivo
Fonico

Fonte: Adaptado de Fondin (1994, p. 81)

A fundamentacdo tedrica discutida nessa secdo serve de base para a secéo
seguinte onde sédo apresentados os métodos, técnicas e testes utilizados para a
universalizagdo da maioria dos simbolos, isto é, ao longo dos anos, alguns estudos
e experiéncias tentaram primeiramente provar e depois internacionalizar que

determinados simbolos correspondem a determinada mensagem.
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4.3 ERGONOMIA INFORMACIONAL

Os métodos, técnicas e testes para avaliagdo da compreensibilidade de simbolos
foram utilizados cientificamente em pesquisas internacionais e nacionais para
representar a sinalizacdo publica e as informacdes, avisos e adverténcias em

embalagens e equipamentos (FORMIGA, 2002).

Os primeiros estudos relacionados a falta de padronizacéo de simbolos se referem a
necessidade de representar graficamente mensagens de adverténcia e orientacao
aos motoristas que trafegassem pelas estradas nacionais e internacionais. Essa
medida visava diminuir e evitar a ocorréncia de acidentes e de desastres em funcao

da falta de sinalizagdo adequada e internacionalizada (FORMIGA, 2002).

Atualmente, € mais comum a publicacdo de conjuntos especificos de simbolos
direcionados a atividade industrial, pois ha patrocinio e interesse empresarial
envolvido. Quanto aos demais, existe uma grande dificuldade em testar, avaliar e,
conseqguentemente, aceitar e publicar internacionalmente devido ao alto custo
relacionado ao processo (BRUGGER, 1996).

A dificuldade de internacionalizagéo de sinalizacdo da International Organization for
Standardization (ISO) e da American Institute of Graphic Arts (AIGA), segundo
Brugger (1996) esta fundamentada nas diferencas culturais entre os diversos paises
e na falta de conscientizacdo por parte dos governos diante da necessidade de
testar e divulgar conjuntos de simbolos graficos representantes dos diversos
segmentos, tais como atividade industrial, comercial, de transporte, de seguranca,

hospitalar, de lazer, educacionais, e outros (BRUGGER, 1996).

Em 1974 o comité AIGA estabeleceu como meta criar uma cole¢cdo de simbolos
consistentes e inter-relacionados para transpor as barreiras linguisticas e simplificar
mensagens basicas de servi¢co de transporte pelo mundo. O comité tinha por objetivo
uma ampla divulgacdo, aceitacdo e uso desse conjunto de simbolos gréficos
normatizados, transformando-os em um sistema de pictogramas usados
internacionalmente (PIERCE, 1996).
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Nas ultimas décadas, segundo Pierce (1996), apareceram outros padrdes de
simbolos, entre os quais se destacam o criado, em 1985, pelo Army Corps of
Engineers, esse consistia em um sistema de simbolos para recreacdo utilizados no
servico nacional de parques; o desenvolvido em 1994 por Brendan Murphy,
representava um sistema de icones para deficientes, apoiado pela Society for
Environmental Graphic (SEGD); e, o apresentado em 1996 pelo comité dos jogos
olimpicos de Atlanta, que inseria um novo sistema de pictogramas para 0s jogos de

verao.

7

Vale lembra que um pictograma s6 é reconhecido e eficiente se empregado
universalmente, por exemplo, o sinal vermelho é reconhecido e compreendido, em
todas as partes do mundo, como um sinal de adverténcia, de que ndo se pode

seguir adiante, deve-se parar e esperar o sinal verde.

4.3.1 PROCESSO DE AVALIACAO DO AIGA

Para selecionar o maior nimero de simbolos utilizados em diversas partes do
mundo, em um determinado servico, o AIGA determina a formacdo de uma
comissao composta por cinco profissionais afim de conceber o desenvolvimento e a
avaliacdo de simbolos gréficos. Esses devem ser analisados conforme sua eficiéncia
e a avaliacdo esta diretamente relacionada a experiéncia pessoal da comissao.
Terminado o processo de avaliacdo, € desenvolvido um conceito para cada area de
mensagem, coordenado o desenho do simbolo e preparado os parametros para seu

uso.

Para cumprir tal processo, todos os integrantes da comisséo recebem um formulério
em que devem atribuir notas de 1 a 5 para cada pergunta relacionada ao simbolo. A
nota 1 significa nenhuma eficacia e, a nota 5, grau maximo de eficacia. O Quadro 4
apresenta as perguntas a serem respondidas pela comisséao.
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Quadro 4 - Formulario de avaliagdo da AIGA

Dimensao Semantica

Dimensdo Sintatica

Dimensdo Pragmatica

Quanto o simbolo
representa a imagem?
As pessoas tém
dificuldade em
entender a mensagem
gue o simbolo
significa?

Pessoas de culturas
diferentes cometem
erros na interpretacao
dos simbolos?
Pessoas de
diferentes idades tém
dificuldades em
compreender 0s
simbolos?

E dificil a
aprendizagem dos
simbolos?

Esse simbolo ja estar
pronto para ser
amplamente utilizado?
Esse simbolo contém
elementos que nédo
estdo relacionados a
mensagem?

O que parece esse simbolo?

O que existe de relagdo dos elementos
desse simbolo com outros?

Qual a relagdo desse simbolo com
outro?

A construgdo desse simbolo é
consistente no seu uso de figura/fundo;
chapado/outline; sobreposicao;
transparéncia;  orientagdo; formato;
escala; cor e textura?

E utilizada uma hierarquia de
conhecimento neste simbolo?

Os elementos principais deste simbolo
séo reconhecidos primeiro?

O simbolo contradiz noras e convengdes
existentes?

Os simbolos e seus elementos graficos
sdo aplicaveis sistematicamente em
conceitos interrelacionados?

O usuério consegue ver o
simbolo?

Existe alguma condicdo que
afete este simbolo, como
baixa luminosidade, angulo de
visao obliquo ou outros ruidos
visuais?

Ao menor alcance de
distancias tipicas este simbolo
continua visivel?

Este simbolo é vulneravel ao
vandalismo?

E de dificil reproducdo este
simbolo?

A reducdo e ampliagdo desse
simbolo poderdo ser feitas
com sucesso?

Fonte: Adaptado de AIGA

Segundo a AIGA, a dimensdo semantica esta relacionada a imagem visual do

simbolo e o seu significado, a sintatica esta direcionada a relacdo da imagem visual

com outra imagem e a pragmatica consiste na relagdo da imagem visual com seu

usuario.

Cabe destacar que os simbolos sdo analisados primeiro individualmente por cada

membro da comisséo, depois as respostas dessas andlises sdo tratadas em grupo e

as recomendacdes resultam em um consenso geral. A intencdo é descobrir os

conceitos mais usados para os simbolos existentes e 0 que necessita ser enfocado

na construcao de conceitos satisfatorios (AIGA)

4.3.2 TESTE DE PROCEDIMENTO DA I1SO 9186 - 2001

Para que um simbolo obtenha o reconhecimento de aprovacédo para ser utilizado em

sinalizacao publica, segundo a ISO 9186 - 2001, deve ser submetido a trés etapas:

selecéo, estimativa de compreensibilidade e teste de compreenséo.
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Na primeira etapa, deve-se selecionar os diversos conjuntos de simbolos para teste.
Essa etapa incide no desenvolvimento de um inventario do maior nimero possivel
de variantes de simbolos para cada referente (mensagem) em questdo. Na segunda
etapa, sdo testadas as variantes dos grupos selecionados com o teste de estimativa
de compreensibilidade, cujo objetivo consiste na selecdo dos mais variados simbolos

identificados no inventario.

O teste € aplicado no publico-alvo do ambiente que se pretende sinalizar e uma
amostra dessa populacdo deve estimar, de acordo com a opinido individual, a
percentagem da populacdo que compreende o significado das variantes de cada
mensagem. O score final de cada variante € alcancado pela média das estimativas.

A norma ISO baseada nos estudos de Zwaga (1989) e Brugger (1994), estabelece
uma média de compreensdo de 87% para o simbolo ser aceito sem restricdes,
abaixo de 87%, os simbolos devem ser submetidos ao teste de compreensao e
atingir média de compreenséo igual ou superior a 66%. O teste de compreensao,
testa as variantes dos grupos. Também é aplicado no publico-alvo do ambiente que
se pretende sinalizar. No entanto, refere se a apresentacéo de uma variante de cada
mensagem; a amostra da populagcéo deve indicar qual a mensagem que o simbolo

representa.

Os testes para validacdo, aceitacdo e divulgacdo de simbolos fazem parte do
procedimento de um conjunto de normas que visam oferecer maior
compreensibilidade da mensagem expressada por meio de um simbolo. Quando um
simbolo é rejeitado mas ja é utilizado em outro lugar, a recomendacao consiste no

redesenho e em novas aplicagdes dos testes (FORMIGA, 2002).

Com excec¢do da primeira etapa do teste de procedimento da ISO 9186-2001, que
nao pode ser aplicada a esse trabalho por ndo existir amostras em publicacbes
cientificas de icones representativos das Inteligéncias Mdultiplas, todas as demais

etapas foram empregadas para o desenvolvimento dessa pesquisa.
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4.4 METODOS E TESTES DA ERGONOMIA INFORMACIONAL

Dentre os métodos e testes da Ergonomia Informacional para sinalizacdo de
ambientes publicos, que podem ser adaptados para essa pesquisa, destacam-se 0
método de Producdo, o Teste de Compreensdo e 0 Teste de Estimativa de
Compreensibilidade. O método de producéo foi escolhido porque é o mais indicado
para se conhecer a representacdo mental e, nessa pesquisa, teve um valor
imprescindivel uma vez que sua aplicacdo resultou em um conjunto de simbolos que
pdde ser submetido aos outros testes, resultando assim no objeto direto desse
estudo. Em relagcdo ao teste de Compreensdao e de Estimativa de
Compreensibilidade foram escolhidos por serem recomendados pela 1ISO e por

estabelecerem procedimentos especificados e de facil aplicacao.

4.4.1 METODO DE PRODUCAO

O Método de Producéo foi apresentado pela primeira vez na Exposicdo Mundial de
Montreal, em 1969, por Krampen. Segundo Formiga (2002), esse método é o
método da Ergonomia Informacional mais indicado para se conhecer as
representacdées mentais que os usuarios fazem das informacdes que se deseja
sinalizar em um determinado ambiente como também na indicacdo para o
desenvolvimento de novos simbolos. O método de producdo mostra as
caracteristicas que devem ser aproveitadas como principios na formalizacdo de
simbolos; os conceitos pré-estabelecidos de uma ilustragdo sdo mostrados aos
participantes e, depois, esses reproduzem o0s conceitos por meio de desenhos. O
objetivo desse método é analisar os diversos repertérios de simbolos de acordo com

a cultura, nivel social e intelectual.

O experimento de Krampen, direcionado a populacdo analfabeta, apresentou um
guestionario com 20 conceitos em trés idiomas - francés, inglés e espanhol. Esses
conceitos referiam-se a educacao sanitaria, a locais e situacfes para viajantes, aos
comerciantes e aos usuarios de produtos e maquinas. No experimento 0s
participantes recortaram ilustracfes e relacionaram aos conceitos que estavam

sendo empregados. A avaliagdo focou os elementos gréaficos que apareceram com
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maior frequéncia e analisou a representacdo grafica atribuida aos conceitos
(FORMIGA, 2002)

Outras funcdes do método de producéo consistem na avaliagdo de maior ou menor
dificuldade em desenhar cada conceito; na analise de conteudos dos elementos
graficos usados com maior freqiéncia; na extracdo dos conceitos que fazem parte
do repertdrio do usuério. (FORMIGA, 2002).

4.4.2 TESTE DE COMPREENSAO

O teste de compreensao indica a compreensibilidade de cada simbolo. Segundo
Brugger (1994), Formiga (2002) e Batista (2003), esse teste € o procedimento mais
importante no desenvolvimento de simbolos, pois oferece subsidios capazes de
apontar o simbolo mais indicado para determinado conceito.

Utilizado em pesquisas de sinalizacdo de espacos publicos, a ISO 9186-2001
adverte que esse teste seja aplicado primeiro em individuos entre 15 e 30 anos e
gue depois para aqueles abaixo de 50 anos. Cada participante deve escrever abaixo
do simbolo mostrado o significado que julga mais conveniente e, para que nao haja

comparacao, deve-se apresentar um simbolo de cada conceito para cada individuo.

Brugger (1994) e Formiga (2002) ao utilizarem os procedimentos do Teste de
Compreensédo se limitaram e também recomendam o0 uso de no maximo seis
simbolos para cada conceito. Os autores mencionam que cada variante deve
compor um grupo de teste diferente e que cada simbolo deve ser impresso em
tamanho 3x3, preto e branco e em papel A7 (7,4 x 10,5 cm). Além disso
recomendam que o grupo de simbolos deve formar um bloco, juntamente com uma
folha de rosto com titulo e espaco para colocar a idade, o sexo, a escolaridade, as
instrucbes da tarefa e o exemplo; os simbolos devem ser arranjados em ordens
diversas; cada individuo deve ficar com um bloco; informacfes sobre o contexto de

uso nao deve ser mencionadas.

Em conformidade com as normas da ISO 9186 —2001, cada resposta deve ser
classificada em uma escala de 1 a 7 relacionadas por uma categoria de pontuacao

de 0 a 6. Nos testes para sinalizacdo em ambientes publicos essas respostas devem
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ser julgadas por profissionais da area . O Quadro 5 apresenta a classificacdo das

respostas e suas respectivas pontuacdes segundo a ISO 9186 — 2001.

Quadro 5 - Categorias de respostas para avaliacdo do Teste de Compreensao

Resposta Pontuacéo
Entendimento correto do simbolo como CERTO 6 pontos
Entendimento correto do simbolo como PROVAVEL | 5 pontos
Entendimento correto do simbolo como AMBIGUO | 4pontos

A resposta € OPOSTA ao significado desejado 3 pontos
A resposta € ERRADA 2 pontos
A resposta dada é NAO SEI 1 ponto
NENHUMA resposta é dada 0 ponto

Fonte: Adaptado de Formiga (2002)

Segundo Brugger (1994) e Formiga (2002), esse teste verifica objetivamente o nivel
de compreensdo dos simbolos, além de verificar os elementos que estdo sendo
utilizados erroneamente ou de maneira incorreta. A taxa de aceitacdo € 66% para
informacdo publica e 85% para informacdes especificas e de seguranca. Para ser
considerada uma amostra pequena, com grau de liberdade e niveis de significancia,
se faz necessario ter no minimo cinco respostas corretas por simbolos. Desta forma,
verifica-se o grau de compreensdo de cada simbolo em fungéo da percentagem de

aceitacao relacionado com as categorias da 1ISO 9186-2001.

4.4.3 TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE

Proposto por Zwaga em 1989, o Teste de Estimativa de Compreensibilidade foi
aplicado por Brugger em 1994, por Olmstead em 1994 e por Formiga em 2002. Esse
teste utiliza as opinibes dos participantes da pesquisa sobre cada simbolo em
funcdo da compreensdo que a populacdo tera da mensagem que o simbolo esté
representando, tomando como referéncia a compreensao pessoal. Além disso, o
teste serve para estimar o nivel de compreensibilidade das variantes dos simbolos,

em uma escala de 0 a 100%. A escala sera apresentada no proximo capitulo.

O Teste de Estimativa de Compreensibilidade, segundo a ISO 9186 -2001, deve ser
aplicado como teste inicial e Unico para aceitacdo de um simbolo de informacao
publica, desde que o grau de compreensibilidade seja superior ou igual a 87%. Nas
fases iniciais do projeto, o teste auxilia no julgamento da proposta indicando se a
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idéia é excelente, possivel ou ruim. O teste também €& apropriado para reduzir o

namero de simbolos testados quando se tem uma grande variedade e diversidade.

4.5 CONCLUSAO

O processo de comunicagcdo estudado nesse capitulo teve como objetivo mostrar
que sé existe comunicagdo quando existir pelo menos um emissor, um receptor e
uma mensagem. E essa, no caso dos simbolos, deve ter sentido comum para
ambos, emissor e receptor, para que a comunicacdo seja efetiva. Assim, 0s

simbolos devem representar a mesma mensagem para 0 emissor e o receptor.

A importancia da Ergonomia Informacional esta em selecionar os simbolos que
apresentam o mesmo significado para um grupo de individuos e depois universaliza-

los.

No processo de comunicacdo as representacdes graficas sao utilizadas como
formacdo, informacéo e transmissao de mensagens entre individuos. Os métodos da
Ergonomia Informacional testam e avaliam o grau de compreensibilidade dessas
representacdes, indicando ndo apenas o que mostrar como simbolo representativo
da mensagem, mas principalmente o como apresentar essa representatividade, além
de elucidar as compreensdes ambiguas ou incorretas que o simbolo sugere na

mensagem que representa.

No capitulo seguinte € descrita a utilizacdo dos métodos da Ergonomia Informacional
recomendados pela ISO 9186-2001 e utilizados para sinalizacdo de ambientes
publicos. Esses métodos foram adaptados as necessidades do desenvolvimento da

pesquisa, identificar icones representativos das Inteligéncias Multiplas.
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CAPITULO V

DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

5.1 INTRODUCAO

Partindo do pressuposto que todos os testes, questionarios e sondagens tém a
funcdo de medir ou identificar as diferencas entre individuos e/ou as diferentes
reacoes dos individuos em diversas ocasifes (ANASTASI, 1967; CRONBACH, 1996;
MORRIS e MAISTO, 2004), essa pesquisa obijetiva identificar icones que possam
representar as Inteligéncias Mdltiplas, visando em nova pesquisa, identificar por
meio de icones, a melhor forma de se comunicar com 0 usuario em um Ambiente

Hipermidia de Aprendizagem (AHA).

No desenvolvimento dessa pesquisa o Método de Producdo, o Teste de
Compreenséo e o Teste de Estimativa de Compreensibilidade foram aplicados para
identificar os icones que melhor representassem as Inteligéncias Mdltiplas a partir da
representacdo mental dos provaveis usuarios de AHA. Somando-se as diferentes
aplicacles, participaram 540 individuos; 400 no Teste de Produgdo, 70 no Teste de
Compreenséo e 70 no Teste de Estimativa de Compreensibilidade. E importante

salientar que os testes foram aplicados em individuos diferentes.

Para validacado das figuras eleitas como icones representativos das Inteligéncias
Multiplas foi realizada uma aplicacdo em 450 individuos de uma Instituicdo de

Ensino superior cuja descricdo estd no capitulo 6.

5.2 METODO DE PRODUCAO

O método de producéo, aplicado na primeira etapa dessa pesquisa, foi utilizado com
0 objetivo de conhecer os icones que os provaveis usuarios de AHA atribuem a
inteligéncia musical, corporal-cinestésica, l6gico matematica, espacial, intrapessoal,
interpessoal e linguistica. A questdo que norteou essa etapa foi: Que

Representacfes Mentais esta populacéo faz das Inteligéncias Mdltiplas?
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A aplicacdo do Método de Producéao foi ndo aleatéria e teve a participacdo de 400
individuos da Universidade Federal de Santa Catarina (Ufsc) regularmente
matriculados nos cursos de Matematica, Filosofia, Arquitetura, Ciéncias Sociais,
Jornalismo, Design, Engenharia Civil e Mecéanica, Ciéncias Contébeis, Letras e
Pedagogia. A pesquisa foi realizada durante o horario de aula, no ano de 2003, nas
classes em que os professores permitiram a investigacdo e com o0s alunos que
concordaram em responder o questionario. Essa primeira etapa teve como objetivo

selecionar e avaliar o potencial de projetividade dos simbolos.

Para que esta amostra fosse estatisticamente relevante, como referéncia, utilizou-se
a seguinte formula onde se especificou um erro amostral de 5% sob o nivel de

confianca de 95%, resultando na seguinte equacao:

Onde ngrepresenta o tamanho da amostra, e E, 0 erro amostral toleravel

(BARBETTA, 1999).

A cada participante foi entregue um bloco contendo sete folhas de papel A4. Em
cada folha estava escrito, na parte superior, 0 nome de uma inteligéncia, sendo que
0s participantes deveriam desenha-la, assim como, suas respectivas caracteristicas.
Nessa experimentacdo avaliou-se o elemento grafico utilizado com maior frequéncia

— andlise de conteudo (Apéndice A).

Simultaneamente foi explicado o contexto da tarefa e solicitado que somente fossem
desenhadas e/ou escritas as figuras ou palavras que melhor expressassem as
inteligéncias em estudo, segundo o ponto de vista de cada participante. Durante a
explicacdo da atividade foi comentado que essa nao tinha como objetivo avaliar ou
medir as inteligéncias individuais, mas sim buscar informagdes que representassem

as Inteligéncias Mdltiplas.

Essa etapa conseguiu classificar 366 figuras e/ou conceitos como representativos
das Inteligéncias Multiplas. Do total, trinta e cinco, que apareceram com maior

freqUéncia, foram selecionados; cinco para cada inteligéncia. Esse numero de cinco
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estd dentro da recomendacdo apresentada pelo método de pré-selecdo da
Ergonomia Informacional, baseada em valores de escala categérica (TORGERSON,
1960 apud BRUGGER, 1994), que sugere ao menos 3 resultados para cada

referente pesquisado.

5.2.1 RESULTADO DO METODO DE PRODUCAO

Nessa sec¢do sdo apresentados todos os resultados obtidos no Método de Producédo

para cada inteligéncia.

5.2.1.1 INTELIGENCIA MUSICAL

Nessa inteligéncia os participantes atribuiram 503 respostas, segundo suas
respectivas representacdes mentais Essas puderam ser classificadas em 59
conceitos. As respostas mais citadas foram: nota musical, instrumento musical,
pessoa ouvindo musica e aparelho de som. O Quadro 7 apresenta o resultado bruto

da pesquisa.

O Quadro 6 apresenta graficamente 0s conceitos que apareceram com maior
frequéncia.

Quadro 6 - Figuras representativas da Inteligéncia Musical

Nota Musical Maestro Instrumento Musical | Pessoa Ouvindo Aparelho de som

Musica
® / 0

Y |« | BE

Dentre 0s conceitos que nao foram os cinco mais citados, mas que tem significado
semelhante com aqueles mencionam-se: ondas sonoras, clave de sol, letras
musicais, harmonia, clave de f4, ritmo, melodia e ressonancia musical para nota
musical; musico, orquestra, pessoa tocando violdo, pessoa tocando guitarra e banda
para maestro; violdo, corneta, bateria, teclado, guitarra, piano, flauta, tambor,
violoncelo, atabaque, triangulo e violino para instrumento musical; pessoa cantando,
pessoa dancando e curso de canto para pessoa ouvindo musica; radio, caixa de

som, alto falante e buzina para aparelho de som.
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Quadro 7 - Conceitos e figuras representativas da Inteligéncia Musical

Conceito e Figura | Fregiéncia | Conceito e Figura FreglUéncia
Nota musical 45 Piano 06
Maestro 26 Atabaque 06
Instrumento musical 21 Violoncelo 06
Pessoa ouvindo musica 19 Transito 06
Aparelho de som 18 Onibus 06
Clave de sol 18 Melodia 06
Ondas sonoras 18 Clave de fa 06
Violao 15 Tambor 06
Musico 15 Flauta 06
Letras musicais 14 Pessoa tocando guitarra 06
Péssaro 13 Curso de canto 05
Radio 12 Triangulo 05
Natureza 11 Violino 05
Som dos animais 10 Telefone 04
Pessoa cantando 10 Buzina 04
Pessoa tocando violdo 09 Arvore 04
Orquestra 09 Vento 04
Bateria 08 Coragao 04
Teclado 08 Pessoa lendo 03
Corneta 08 Inspiracéo 03
Orelha 09 Sino 03
Animais 08 Ressonéancia musical 03
Harmonia 08 Banda 03
Caixa de som 08 Mar 03
Ambientes conturbados 08 Boca 02
Barulho 07 Trem 02
Guitarra 07 Flor 01
Alto falante 07 Sala com prote¢éo acUstica 01
Pessoa dangcando 07 Aparelho auditivo 01
Ritmo 07

5.2.1.2 INTELIGENCIA CORPORAL CINESTESICO

No resultado do teste da Inteligéncia Corporal Cinestésico apareceram 416
freqUéncias que puderam ser agrupadas em 39 conceitos. O Quadro 8 o resultado

representativo desta inteligéncia.
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Quadro 8 - Conceitos e figuras representativas da Inteligéncia Corporal Cinestésica

Conceito e Figura | Frequiéncia | Conceito e Figura | Frequéncia
Danca 46 Lapis 07
Palhaco 25 Saltando Obstaculo 07
Futebol 25 Triangulo 07
Equilibrista 25 Circulo 06
Dramatizagao 23 Professor 06
Expresséo Corporal 20 Conversar 05
Teatro 19 Namorar 05
Mimica 16 Balanca 05
Ginastica 15 Triangulo Eqilatero 04
Sufista 14 Fliperama 04
Corpo 12 Biruta 04
Gestos 11 Pessoa Embriagada 04
Circo 11 Deficiente auditivo 04
Movimento 11 Pessoa pensando 04
Atleta 11 Espelho 04
Yoga 10 Recriar 04
Contorcionismo 09 Meditacéo 03
Orador 09 Ato de Fazer Amor 03
Corrida 08 Charles Chaplin 02
Libra 08

No Quadro 9 apresenta-se graficamente 0s conceitos representativos da Inteligéncia

Corporal Cinestésico.

Quadro 9 - Figuras representativas da Inteligéncia Corporal Cinestésico

Danca

Equilibrista

Futebol

Palhaco

Dramatizacdo

$

_

v | @

w

ad

Dentre os conceitos que podem ser agrupados respectivamente aos cinco conceitos

apresentados acima, citam-se para danca, ginastica, sufista, atleta, yoga, corrida,

saltando obstaculo e meditagdo; para equilibrista, balanca, biruta e pessoa

embriagada; para futebol, expressao corporal, corpo, movimento e contorcionista,;

para palhaco, circo e Charles Chaplin; para dramatizacao, teatro, mimica e gestos.

73




5.2.1.3 INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

Nessa inteligéncia, 473respostas foram emitidas pelos participantes. Essas puderam

ser agrupadas em 52 conceitos.

O Quadro 10 apresenta o resultado do Teste de Producdo da Inteligéncia Logico

Matematica.

Quadro 10 - Conceitos e figuras representativas da Inteligéncia Logico Matematica

Conceito e Figura Freguéncia | Conceito e Figura | Frequéncia
Calculadora 41 Labirinto 06
Expressao Matemaética 26 Desenhando Projeto 06
Xadrez 25 Esfera 06
Construcao Civil 23 Triangulo 06
Figura Geométrica 20 Quadro negro 06
Cubo 17 Reldgio 06
NUmeros 17 Globo 05
Computador 16 Homem lendo livro 05
Calculo 16 Volume 05
Formula Matematica 16 Espelho Céncavo 05
Ponte 15 Engenheiro 05
Abaco 15 Piramide 05
Combinacdes 13 Quadrado 04
Quadro Mégico 12 Circulo 03
Jogos de Raciocinio 11 Estrada de Ferro 03
Operacdo Matematica 11 Plano de Projecao 02
Soma de varios triangulos 11 Estrela de cinco pontas 02
Compasso 11 Homem no Mundo 02
Réguas 10 Homem Pensando 02
Quebra Cabeca 10 Génio 02
Trapézio 10 Natureza 01
Retangulo 07 Arvore 01
Fenbmeno da reflexdo 07 Flores 01
Interseccdo 07 Sol 01
Universo 07 Beleza 01
Linhas e Retas 07 Admiracao 01

Quadro 11 apresenta graficamente os conceitos da Inteligéncia Logico Matematica.

Quadro 11 -Figuras Representativa da inteligéncia Légico Matematica

Calculadora Expressao Xadrez Construcéo Civil Figura Geométrica
Matematica

2
E=M.C
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Os conceitos similares aos mencionados acima seguem a seguinte ordem de

agrupamento: em calculadora, pode-se juntar numeros, computador, abaco e
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combinacfes; em expressdo-matematica, calculo, férmula matematica, operacao
matematica e soma de varios triangulos; em xadrez, quadro magico, jogos de
raciocinio e quebra cabeca; em construgdo civil, ponte, compasso, régua,
desenhando projeto, engenheiro e estrada de ferro; em figura geométrica, cubo,
trapézio, retangulo, linhas e retas, interseccdo, fendbmeno da reflexdo, labirinto,
esfera, triangulo, piramide, volume, espelho céncavo, quadrado, circulo, estrela de

cinco pontas e plano de projecao.

5.2.1.4 INTELIGENCIA ESPACIAL

A Inteligéncia Espacial teve um total de 485 respostas que se agruparam em 58
conceitos. O resultado da aplicacdo do Teste de Producdo para essa inteligéncia

pode ser verificado no Quadro 12.

Quadro 12 - Conceitos e figuras representativas da Inteligéncia Espacial

Conceito e Figura | Freqiiéncia | Conceito e Figura Freqiéncia
Rosa dos ventos 26 Retangulo 06
Figura geométrica 25 Piramide 06
Astronauta/foguete 25 Triangulo 06
Globo 25 Prédio 06
Ampulheta 24 Tuanel 05
Reldgio 23 Ponte 05
Planeta 21 Caminho 05
Espaco 15 Cometa 05
Bussola 13 Numero 05
Objeto tridimensional 12 Tabela 05
Grafico 11 Pintor 05
Vetores 11 Professor 05
Cubo 10 Circunferéncia 05
Projegéao 10 Obstaculo 05
Sol 10 Metro 04
Labirinto 09 Reflexo da sombra 04
Mapa 09 Porta 04
Natureza 09 Transpor dificuldades 03
Nuvens 08 Barreira da vida 03
Computador 08 Cavalete de pintura 03
Atomo 08 inter-relagbes 03
Plano Espacial 08 Setas 03
Objeto espacial 08 Sonhador 03
Avido 08 Cérebro 03
Lua 07 Maquina em movimento 02
Estrelas 07 Pessoa contemplando a natureza 02
Expressao Numérica 07 Gestante 01
Cone 07 Amor 01
Porta Rotatéria 07 Mesa de Projegao 01
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Os conceitos graficos dessa inteligéncia aparecem no Quadro 13

Quadro 13 - Figuras representativas da Inteligéncia Espacial

Rosa dos Ventos Figura Geométrica | Globo Astronauta Ampulheta

+ 0 2 ¥y X

Os conceitos que podem ser organizados seguindo a classificacdo do quadro 8
podem ser apresentados como segue: para rosa dos ventos, bussola; para figura
geométrica, objeto tridimensional, vetor, projecao, cubo, labirinto, objeto espacial,
plano espacial, cone, porta rotatéria, triangulo, piramide, retangulo, ponte,
circunferéncia, reflexo da sombra, setas, inter-relagdes; para globo, planetas, mapas
e cometa; para astronauta, espaco, sol, nuvem, estrela e lua; para ampulheta
somente relogio.

5.2.1.5 INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

Nessa inteligéncia apareceram 465 respostas que ao serem analisadas, puderam
ser distribuidas em 50 conceitos conforme segue no Quadro 14.

Quadro 14 - Conceitos e figuras representativas da Inteligéncia Intrapessoal

Conceito e Figura | Freqliéncia | Conceito e Figura Freqiiéncia
Espelho 32 Farméacia 07
Coragéo 28 Diploma 07
Sorriso 25 Amizade 07
Sol 20 Balanca 07
Pessoa Sozinha 20 Computador 07
Livro 17 Esportista 06
Natureza 13 Apresentador 06
Momento Feliz 12 Angulo 06
Rosto 12 Casa 06
Mar 12 Liberdade 06
Televisdo 12 Péssaro 06
Narcisismo 11 Satisfacdo 06
Simbolo de OK! 11 Fé 06
Sentimento 11 Triangulo num circulo 06
Réadio 11 Tocando instrumento 05
Cama 11 Flor 05
Amigo 11 Premio 05
Vitéria 11 Psicologo 04
Bola 11 Superando obstaculo 03
Amor 10 Corrida de Carro 03
Motivagéo 10 Cruz 03
Carro 09 Circulo partido 02
Piramide 08 Cinema 02
Som 07 Cachorro 01
Solidao 07 Pessoa fugindo do cachorro 01
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No quadro 10 apresentam-se graficamente os conceitos mais representativos da

Inteligéncia Intrapessoal.

Quadro 15 - Figuras representativas da Inteligéncia Intrapessoal

Espelho Coragdo Sorriso Sol Pessoa sozinha

# |

Os demais conceitos que tém um significado analogo aos cinco mais representativos
dessa inteligéncia podem ser classificados dessa maneira: em espelho, simbolo ok,
narcisismo; em coragdo, sentimento, amor e flor; em sorriso, momentos felizes,
motivacao, satisfacao, liberdade; em sol, natureza e mar; em pessoa sozinha, rosto,

cama e solidao.

5.2.1.6 INTELIGENCIA INTERPESSOAL

Na Inteligéncia Interpessoal surgiram 413 respostas que puderam ser classificadas

em 38 conceitos.

O Quadro 16 mostra o resultado do teste organizado dentro de conceitos e sua

frequiéncia de aparecimento.

Quadro 16 - Conceitos e figuras representativas da Inteligéncia Interpessoal

Conceito e Figura | Frequiéncia | Conceito e Figura | Frequéncia
Terapeuta 30 Vitéria 08
Professor 28 Placa de sinaliza¢éo 08
Grupo de pessoas 24 Indicagdo 08
Orelha 22 Malabarista 08
Duas pessoas 19 Encaixe 07
Amigos 17 Natureza 07
Pirdmide 16 Olhos 07
Igreja 15 Médico 07
Boca 15 Pedagogo 07
Aperto de méo 14 Receber Carinho 07
Esporte 13 Cérebro 06
Livro 13 Cachorro 06
Orientacéo 13 Buda 06
Dando as méos 12 Orador 05
Incentivo 11 Computador 05
Torcida 10 Expressdo matematica 04
Balcéo de informacdes 10 Engenheiro 03
Flor 10 Lampada 03
Polegar da méo 08 Semi-reta 01

As representacdes graficas dos cinco conceitos mais indicados sdo mostradas no Quadro 12.
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Quadro 17 - Figuras Representativas da Inteligéncia Interpessoal

Terapeuta

Professor

Grupo de Pessoas

Orelha

Duas pessoas

oL

n

09,9

n

®

)

Os conceitos que tem sentido semelhante com 0s conceitos apresentado acima
podem ser organizados da seguinte forma: em terapeuta, médico, pedagogo e
engenheiro; em professor, orador; em grupo de pessoas, amigos, igreja, esporte e
torcida; em orelha, boca, polegar da méo, olhos e cérebro; em duas pessoas, aperto

de méao, dando as méos e pessoa recebendo carinho.

5.2.1.7 INTELIGENCIA LINGUISTICA

O Teste de Producao dessa inteligéncia resultou em 445 respostas que puderam ser

distribuidas em 69 conceitos conforme 0 Quadro 19.

O Quadro 18 apresenta-se 0s conceitos gréaficos representativos da Inteligéncia

Linguistica.

Quadro 18 - Figuras representativas da Inteligéncia Lingtistica

Orador Livro Computador Pessoa Escrevendo | Palavras Cruzadas

@
g [3]o G|o|®

o | L] §E

Dentre os conceitos que nao foram os mais citados e que podem fazer parte de uma
mesma categoria dos apresentados no quadro acima, citam-se: discurso, pessoa
falando, apresentador, poeta, locutor, reporte e conversa para orador; letras,
palavras, biblia, dicionario, jornais, revista, banca de revista e dissertacao para livro;
maquina de escrever, televisdo, teclado, pena e internet para computador; pessoa
lendo, méo, professor, jornalista e pessoa pensando para pessoa escrevendo; caca

palavras, domino, jogo da memoéria e montar palavras para palavras cruzadas.
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Quadro 19 - Conceitos e figuras representativas da Inteligéncia Linguistica

Conceito e Figura | Freqiiéncia | Conceito e Figura | Freqiiéncia
QOrador 26 Telefone 05
Livro 26 Revista 05
Computador 26 Linhas entrelacadas 05
Pessoa escrevendo 25 NuUmeros romanos 05
Palavras Cruzadas 25 Teclado 05
Letras 16 Reporte 05
Discurso 11 Violdo 04
Pessoa lendo 11 Banca de revista 03
Placas de transito 11 Pena 03
Caca palavra 10 Pessoa pensando 03
Mao 09 Figura geométrica 03
Dominé 08 Expressdo Matematica 03
Megafone 08 Linhas retas 03
Pessoa falando 07 Linhas curvas 03
Boca 07 Parque 03
Apresentador 07 Paisagem 03
Professor 07 Namoro 03
Jogo da memodria 07 Idéia 03
Lingua 06 Transito 03
Locutor 06 Conversa 03
Poeta 06 Circulo 03
Biblia 06 Quadrado 03
Palavras 06 Internet 02
Jornal 06 Amor 02
Dicionario 06 Sinal de transito 02
Montar palavras 06 Triangulo 02
Out Door 06 Fonoaudiéloga 02
Orelha 06 Funil de Processamento 02
Coracgdo 06 Buzina 01
Alto-falante 06 Colisdo de automovel 01
Jornalista 06 Retrovisor 01
Maquina de escrever 06 Dissertacéo 01
Televisdo 06 NUmeros binarios 01
Cérebro 06 Direcionar as idéias 01
Aparelho de som 05

5.3 TESTE DE COMPREENSAO

Na segunda etapa dessa pesquisa foi aplicado o Teste de Compreensao. Esse teve
carater qualitativo e buscou verificar a compreensibilidade dos icones
representativos das Inteligéncias Multiplas classificados no teste anterior. A
indagacao que permeou este momento tentou responder a pergunta: As figuras
eleitas expressam as caracteristicas das Inteligéncias Multiplas?

Com o objetivo de responder a questdao, em 2004, 70 estudantes de graduacado da
Ufsc, dos cursos de Matematica, Filosofia, Arquitetura, Ciéncias Sociais, Design,
Ciéncias Contabeis e Letras participaram do processo. O Teste de Compreensao

também s6 pode ser efetuado devido a aceitacdo dos professores que se
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dispuseram a ceder parte de suas aulas e a colaboracdo dos aprendizes que se

colocaram a disposi¢ao para responder ao questionario.

Nessa etapa, a norma ANSI Z535.3 (American National Standard) utilizou-se como
referéncia para delimitar a amostra. Essa norma sugere o0 minimo de 50
participantes como amostra representativa de uma populacdo em pesquisas de

Compreensibilidade de simbolos.

O Teste de Compreensdo € um dos métodos da Ergonomia Informacional para
validacdo de compreensibilidade. Nesse estudo, apresentou-se para cada individuo
um bloco A4; na folha inicial apresentavam-se as regras da atividade e, nas
seguintes, para cada uma delas, havia um simbolo no centro da pagina que
representava uma inteligéncia, conforme resultados da etapa anterior. Abaixo do
simbolo, os participantes deveriam escrever o nome da inteligéncia que julgassem
correspondente aquele simbolo. E importante salientar que nessa etapa foram
confeccionados cinco testes diferentes. Em cada teste era apresentado um simbolo

representativo de cada inteligéncia e, esses, ndo se repetiam. (Apéndice B).

Baseada na ISO 9186-2001 utilizou-se para avaliacdo apenas duas pontuacoes, O e
6 (pontuacdo minima e maxima), obedecendo aos seguintes critérios: se a resposta
fosse de acordo com a inteligéncia eleita no Teste de Producéo, era atribuida a nota

maxima, caso contrario, recebia a pontuagdo minima.

Cabe frisar, que nessa pesquisa, somente avaliou-se a compreensdo dos simbolos.
As recomendacfes da ISO quanto a mensuracdo dos dados relativos a idade, o
sexo e a cultura dos participantes foram desconsiderados, porqgue ndo eram objetos
desse estudo.

5.3.1. RESULTADO DO TESTE DE COMPREENSAO

Os resultados dessa etapa apresentam a percentagem de respostas coincidentes
dentro do universo das aceitas. Na Inteligéncia Musical tanto o simbolo Nota Musical
guanto o simbolo Maestro e Pessoa Ouvindo Musica tiveram 100% de aceitacdo. O

simbolo Instrumento Musical e Aparelho de Som conseguiram, respectivamente,
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85,7% e 93% de respostas coincidentes. Na Inteligéncia Corporal Cinestésico
nenhum dos cinco simbolos recebeu 100% de aprovacdo. As percentagens dessa
inteligéncia foram: Danga 85,7%, Equilibrista 78,6%, Futebol 78,6%, Palhago 71,4%
e Dramatizacao 85,7%. Na Logico Matematica, Calculadora e Figura Geométrica
obtiveram 100% de respostas coincidentes enquanto Expressdo Matematica
recebeu 78,6%, Xadrez 71,4% e Construcdo Civil 85,7%. A Inteligéncia Espacial,
assim como a Musical, teve 100% de aceitagdo em trés dos cinco simbolos: Rosa
dos Ventos, Globo e Astronauta. A Figura Geométrica ganhou 85,7% e a Ampulheta
71,4% de aprovacao. A Inteligéncia Intrapessoal obteve 85,7% de aprovacao em
Espelho e Coracéo, 78,6% em Sol e 71,4% em Sorriso e Pessoa Sozinha. Assim
como a Inteligéncia Corporal Cinestésico e a Intrapessoal, a Inteligéncia Interpessoal
nado apresentou 100% de respostas coincidentes em nenhum dos simbolos, obteve
78,6% em Terapeuta e professor, 85,7% em Grupo de Pessoas, 71,4% em Duas
Pessoas e apenas 21,4% em Orelha. A Inteligéncia Linguistica apresentou um
guadro bem irregular de percentagens. Enquanto Palavras Cruzadas conseguiu
100% de aceitacao, o simbolo Computador recebeu 50% e, os demais, receberam:
Orador 85,7%, Livro 93% e Pessoa Escrevendo 71,4%.

Quadro 20 apresenta os resultados das respostas coincidentes no teste de

compreensao das Inteligéncias Multiplas.
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Quadro 20 - Percentagem das respostas coincidentes do Teste de Compreensédo

Inteligéncia Musical

Nome Nota Musical Maestro Instrumento Escutando Aparelho de Som
Musical Mdsica
Simbolo Y, ¢
Ip ~7 @
I |- ) =
Percentagem 100% 100% 85,7% 100% 93%
Inteligéncia Corporal Cinestésico
Nome Danga Equilibrista Futebol Palhago Dramatizacéo
Simbolo ® ° o e >
@ [ ]
s A
: T 1 &
Percentagem 85,7% 78,6% 78,6% 71,4% 85,7%
Inteligéncia Logico Matematica
Nome Calculadora Expresséo Xadrez Construcdo Figura
Matemaética Civil Geométrica
Simbolo
z : s A
3
E=M.L E *@H?e::g:: .
Percentagem 100% 78,6% 71,4% 85,7% 100%
Inteligéncia Espacial
Nome Rosa dos Figura Globo Astronauta Ampulheta
Ventos Geomeétrica
Simbolo N m A 3 —
‘%L ® X § %, Z
Percentagem 100% 85,7% 100% 100% 71,4%
Inteligéncia Intrapessoal
Nome Espelho Coracéo Sorriso Sol Pessoa Sozinha
Simbolo A °
|
0 ® o
"V&
Percentagem 85,7% 85,7% 71,4% 78,6% 71,4%
Inteligéncia Interpessoal
Nome Terapeuta Professor Grupo de Orelha Duas Pessoas
Pessoas
Simbolo o 8 0% e °
= " 1
- -
Percentagem 78,6% 78,6% 85,7% 21,4% 71,4%
Inteligéncia Linguistica
Nome Orador Livro Computador Pessoa Palavras
Escrevendo Cruzadas
Simbolo —
J|0|GJO
T . . =N @
Percentagem 85,7% 93% 50% 71,4% 100%
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5.4 TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE

O Teste de Estimativa de Compreensibilidade consiste na terceira etapa dessa
pesquisa. Assim como 0s anteriores, contou com a colaboracdo dos alunos e dos
professores. Esse teste foi aplicado em 70 estudantes de graduacédo da Ufsc dos
cursos de Matematica, Arquitetura, Ciéncias Sociais, Jornalismo, Design,
Engenharia Civil, Ciéncias Contabeis, Letras e Pedagogia. O objetivo era estimar o
nivel de compreensibilidade dos icones classificados no Teste de Produ¢cdo em uma
escala de 0 a 100%. Novamente utilizou-se a norma ANSI Z535.3 (American

National Standard) para delimitar a amostral.

Nessa etapa tentou-se identificar o quanto determinado simbolo, para certo
individuo, era representativo de uma inteligéncia. Para esse teste também foram
confeccionados blocos A4 e elaborados cinco testes diferentes para cada
inteligéncia, o que mudava em cada teste era a disposi¢do dos simbolos na pagina.
Isso foi planejado para néo privilegiar um simbolo em detrimento do outro. Durante a
aplicacao, solicitou-se que os participantes preenchessem os espacos ao lado dos
simbolos com as letras a, b, c, d, ou e. Essas representavam respectivamente 100,
75, 50, 25 e 0% de compatibilidade com a inteligéncia que se estava testando
(Apéndice C).

Os valores acima seguiram a mesma convencao dos percentuais utilizados por
Formiga. Em seu trabalho, publicado em 2002, a autora analisou o grau de
compreensibilidade de simbolos de sinalizagdo em hospitais publicos do Rio de
Janeiro. O Quadro 21 apresenta os valores pré-estabelecidos por Formiga e

empregados nessa pesquisa.

1 A norma ANSI 7535.3 (American National Standard) sugere o minimo de 50 participantes para
pesquisa de compreensibilidade como amostra representativa de uma populacéo.
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Quadro 21 - Tabela de valores de compreensibilidade dos simbolos

Letra | Condicéo Percentagem
A Se julgar que a figura representa totalmente a inteligéncia. 100%
B Se julgar que a figura representa quase totalmente a inteligéncia. 75%
C Se julgar que a figura representa parcialmente a inteligéncia. 50%
D Se julgar que a figura representa pouco a inteligéncia. 25%
E Se julgar que a figura ndo representa a inteligéncia. 0%

5.4.1 RESULTADO DO TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE

Nessa subsecdo sdo apresentados os resultados do Teste de Estimativa de

Compreensibilidade de cada Inteligéncia Mdltipla.

5.4.1.1 INTELIGENCIA MUSICAL

Nessa inteligéncia, os participantes disseram que o simbolo Nota Musical representa
84,3% totalmente a inteligéncia, 5,7% quase totalmente, 7,1% parcialmente e 2,9%
pouco. O Maestro representa 55,7% totalmente a inteligéncia, 40% quase
totalmente, 2,9% parcialmente e 1,4% né&o representa. O simbolo Instrumento
Musical foi julgado por 84,3% dos participantes como representativo da Inteligéncia
Musical, 7,1% como quase totalmente, 5,7% como parcialmente e 2,9% como pouco
representativo. J& 55,7% dos participantes consideraram o simbolo Escutando
Musica como totalmente compativel com essa inteligéncia, 28,6% como quase
totalmente, 14,3% como parcialmente e 1,4% como pouco compativel. O Aparelho
de Som recebeu a percentagem de 50% como quase totalmente, 15,7% como
totalmente, parcialmente e pouco representativo e 2,9% como nao representativo. O
O Quadro 22 mostra o resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade da

Inteligéncia Musical.
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Quadro 22 - Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade da Inteligéncia Musical

- . Instrumento Escutando Aparelho de
Simbolo Nota Musical Maestro Musical Musica Som
e A
I 5 O
Percentagem ﬂ ' ) éﬁ \l\ e
100% 84,3% 84,3% 55,7% 55,7% 15,7%
75% 5,7% 7,1% 40% 28,6% 50%
50% 7,1% 5,7% 52,9% 14,3% 15,7%
25% 2,9% 2,9% 0% 1,4% 15,7%
0% 0% 0% 1,4% 0% 2,9%

5.4.1.2 INTELIGENCIA CORPORAL CINESTESICO

No resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade da Inteligéncia Corporal
Cinestésico 65,7% responderam que o simbolo Danca é totalmente correspondente
com essa inteligéncia, 28,6% quase totalmente, e 5,7% parcialmente. O Equilibrista
representa para os participantes 60% totalmente a inteligéncia, 28,57% quase
totalmente, 2,86% parcialmente e 8,57% pouco. JA o simbolo Futebol representa
totalmente e quase totalmente 27%, parcialmente 37%, pouco 3% e para 6% dos
participantes, nao representa a inteligéncia Corporal Cinestésico. O simbolo Palhaco
é 57,1% totalmente compativel, 17,1% quase totalmente, 14,3% parcialmente, 8,6%
pouco e 2,9% nao compativel. O ultimo simbolo dessa inteligéncia, a Dramatizacéo,
recebeu 36% de respostas para a condicdo totalmente e parcialmente
representativo, 17% para quase totalmente e 11% para ndo representativo. O

Quadro 23 mostra os resultados do teste dessa inteligéncia.

Quadro 23 - Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade da Inteligéncia Corporal

Cinestésico
Simbolo Danca Equilibrista Futebol Palhaco Dramatizacéo
® @ o A. B
Percentagem l’ ol i
$ 5. W7
100% 65,7% 60% 27% 57,1% 36%
75% 28,6% 28,57% 27% 17,1% 17%
50% 57% 2,86% 37% 14.3% 36%
25% 0% 8,57% 3% 8,6% 0%
0% 0% 0% 6% 2,9% 11%
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5.4.1.3 INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

O simbolo Calculadora, no Teste de Estimativa de Compreensibilidade da
Inteligéncia Logico Matemética, representou totalmente 80% de correspondéncia,
8,6% quase totalmente e parcialmente e 1,43% pouco e nao correspondente. O
simbolo Expressdo Mateméatica computou 74,28% totalmente a inteligéncia, 21,43%
guase totalmente e 1,43% parcialmente, pouco e ndo representativo. O Xadrez foi
74,29% totalmente compativel, 11,43% quase totalmente, 10% parcialmente, 1,43%
pouco e 2,86% ndo compativel. Os participantes responderam que o simbolo
Construcao Civil representa 8,6% totalmente, 35,7% parcialmente, 7,1% pouco e
24,3% quase totalmente e ndo representativo da Inteligéncia Logico Matematica.
Quanto ao simbolo Figura Geométrica houve 95,71% de respostas totalmente
correspondentes, 2, 86% quase totalmente e 1, 43% parcialmente. O Quadro 24

apresenta os dados do teste.

Quadro 24 - Resultado do Teste de Estimativa da Compreensibilidade da Inteligéncia Logico Matematica

p Expressédo Construcao Figura
Simbolo Calculadora Matematica Xadrez Civil Geométrica
P ) 2 cmmm 3 &l

ercentagem
’ E=M.C -| == Lq
100% 80% 74,28% 74,29% 8,6% 95,71%
75% 8,6% 21,43% 11,43% 24,3% 2,86%
50% 8,6% 1,43% 10% 35,7% 1,43%
25% 1,43% 1,43% 1,43% 7,1% 0%
0% 1,43% 1,43% 2,86% 24,3% 0%

5.4.1.4 INTELIGENCIA ESPACIAL

Na Inteligéncia Espacial, o simbolo Rosa dos Ventos ganhou 77,1% de respostas
totalmente compativeis, 4,3% de quase totalmente, 10% de parcialmente, 2,9% de
pouco e 5,7% de ndo compativeis. A Figura Geométrica recebeu a percentagem de
14,3% totalmente representativa, 57,1% quase totalmente, 5,75% parcialmente, 20%
pouco e 2,9% nado representativa. O simbolo Globo foi 85,7% totalmente
correspondente a inteligéncia, 7,1% quase totalmente, 2,9% parcialmente e pouco e
1,4% néo correspondente. Os participantes do teste avaliaram o Astronauta como

42,9% totalmente representativo, 21,4% como parcialmente e pouco representativo e
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14,3% como ndo representativo da Inteligéncia Espacial. Enquanto isso, a
Ampulheta obteve 35,7% quase totalmente e parcialmente representativa, 17,1%
totalmente, 8,6% parcialmente e 2,9% nao representativa. No Quadro 25 encontra-
se os valores do Teste de Estimativa de Compreensibilidade da Inteligéncia

Espacial.

Quadro 25 - Resultado do Teste de Estimativa da Compreensibilidade da Inteligéncia Espacial

Simbolo \R/gz?odsos gggr:?étrica Globo Astronauta Ampulheta
N
Percentagem ﬁb m A @ P X
® P& 9
100% 77,1% 14,3% 85,7% 42,9% 17,1%
75% 4,3% 57,1% 7,1% 0% 35,7%
50% 10% 5,75% 2,9% 21,4% 35,7%
25% 2,9% 20% 2,9% 21,4% 8,6%
0% 57% 2,9% 1,4% 14,3% 2,9%

5.4.1.5 INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

No teste da Inteligéncia Intrapessoal, o simbolo Espelho representou 91,4%
totalmente a inteligéncia, 4,3% quase totalmente, 1,4% parcialmente e 2,9% dos
participantes responderam que o simbolo ndo era representativo dessa inteligéncia.
O simbolo Coragdo computou 1,4% como totalmente, 24,3% como quase
totalmente, 2,9% como pouco e 35,7% como parcialmente e nédo representativo. O
Sorriso foi avaliado por 41,43% dos participantes como totalmente correspondente a
inteligéncia Intrapessoal, 54,28% como quase totalmente e 1,43% como
parcialmente, pouco e ndo correspondente. Por outro lado, o Sol obteve 41,43%
para a condi¢cdo pouco e nao representativa, 15,71% para parcialmente e apenas 1,
43% para totalmente representativa. Por Ultimo, o simbolo Pessoa Sozinha recebeu
os valores de 5,7% para totalmente e quase totalmente compativel, 28,6% para
parcialmente, 24,3% para pouco e 35,7% para a op¢ao ndo compativel. O resultado
da aplicacdo do Teste de Estimativa de Compreensibilidade dessa inteligéncia é

apresentado no Quadro 26.
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Quadro 26 - Resultado do Teste de Estimativa da Compreensibilidade da Inteligéncia Intrapessoal

Simbolo Espelho Coragéo Sorriso Sol Pessoa Sozinha
-] A g [ ]
Percentagem |n| @ < e Inl
' v
100% 91,4% 1,4% 41,43% 1,43% 57%
75% 4,3% 24,3% 54,28% 0% 57%
50% 1,4% 35,7% 1,43% 15,71% 28,6%
25% 0% 2,9% 1,43% 41,43% 24,3%
0% 2,9% 35,7% 1,43% 41,43% 35,7%

5.4.1.6 INTELIGENCIA INTERPESSOAL

A aplicagdo do Teste de Estimativa de Compreensibilidade resultou nos seguintes
valores percentuais para os simbolos da Inteligéncia Interpessoal: Terapeuta 77,1%
totalmente representativo, 14,3% quase totalmente, 5,7% parcialmente e 2,9% pouco;
82,8%
parcialmente, pouco e ndo representativo; Grupo de pessoas, 10% totalmente

Professor, totalmente representativo, 8,6% quase totalmente e 2,9%

representativo, 50% quase totalmente, 18,6% parcialmente e pouco e 2,9% nao
Orelha, 17,1%

representativo, 5,7% pouco e 43% nao representativo; Duas Pessoas, 2,9%

representativo; totalmente, quase totalmente e parcialmente

totalmente, 55,7% parcialmente, 30% pouco e 5,7% quase totalmente e né&o

representativo.
Quadro 27.

Quadro 27 - Resultado do Teste de Estimativa da Compreensibilidade da Inteligéncia Interpessoal

Os valores percentuais da aplicacdo do teste sdo mostrados no

Grupo de

Simbolo Terapeuta Professor Pessoas Orelha Duas Pessoas
(] 0 ...... [ ] [ ]
Percentagem _I[ ﬂ 'n"m'w 'Il

100%

77,1%

82,8%

10%

17,1%

2,9%

75%

14,3%

8,6%

50%

17,1%

5,7%

50%

5,7%

2,9%

18,6%

17,1%

55,7%

25%

2,9%

2,9%

18,6%

5,7%

30%

0%

0%

2,9%

2,9%

43%

5,7%
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5.4.1.7 INTELIGENCIA LINGUISTICA

O simbolo Orador da Inteligéncia Linguistica recebeu no Teste de Estimativa de

Compreensibilidade 21,43% de avaliacdo totalmente e quase totalmente
representativa, 14,29% parcialmente e 42,86% de avaliacdo ndo representativa. O
simbolo Livro dessa inteligéncia ficou com 42,9% de respostas totalmente e quase
totalmente, 5,7% parcialmente e pouco e 2,8% de respostas nao representativas. O
Computador ganhou 40% de representatividade na opcdo totalmente e quase
totalmente, 8,6% na opcao pouco e 5,7% na opcao de resposta parcialmente e nédo
representativa. Enquanto isso, Pessoa Escrevendo obteve 57,1% de respostas
totalmente representativa, 21,4% de quase totalmente, 15,7% de parcialmente e
2,9% de respostas pouco e ndo representativa. Por fim, o simbolo Palavras
Cruzadas alcancou 42,9% de respostas totalmente e parcialmente correspondentes,
11,4% quase totalmente e 2,9% de respostas pouco representativa. No Quadro 28

€ mostrado os resultados do teste dessa inteligéncia.

Quadro 28 - Resultado do Teste de Estimativa da Compreensibilidade da Inteligéncia Linguistica

. . Pessoa Palavras

Simbolo Orador Livro Computador Escrevendo Cruzadas

ercentagem |alolcfo]

T . =N @

100% 21,43% 42,9% 40% 57,1% 42,9%
75% 21,43% 42,9% 40% 21,4% 11,4%
50% 14,29% 57% 57% 15,7% 42,9%
25% 0% 57% 8,6% 2,9% 2,9%
0% 42,86% 2,8% 5,7% 2,9% 0%
5.5 CONCLUSAO

Os simbolos apresentados como representativos das Inteligéncias Multiplas séo
resultado da aplicacdo adaptada dos métodos da Ergonomia Informacional para a

sinalizacdo de ambientes publicos.
Nesse capitulo apresentaram-se os resultados do Teste de Producdo, Compreensao
e Estimativa de Compreensibilidade. A partir das representacdes mentais de todos

os individuos que participaram do Teste de Producao foi possivel estabelecer um
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conjunto de 5 simbolos para cada inteligéncia Multipla. O Teste de Compreenséao
verificou o nivel de compreensdo que os participantes tinham sobre o conjunto das
figuras eleitas no Teste anterior. E o Teste de Estimativa de Compreensibilidade
apurou o grau de compreensibilidade que poderia ser atribuido a cada simbolo

classificado como representativo das Inteligéncias Multiplas.

No proximo capitulo € descrito como foram realizadas as andlises dos resultados de

cada teste para a obtencdo dos icones representativos das Inteligéncias Multiplas.
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CAPITULO VI

AVALIACAO DOS RESULTADOS

6.1 INTRODUCAO

Nesse capitulo é apresentada a andlise dos dados quantitativos das trés etapas da
pesquisa. Em um primeiro momento discutem-se o0s resultados do Teste de
Producado, depois os resultados dos testes de Compreensdo e de Estimativa de
Compreensibilidade. Em outro momento descreve-se a aplicacdo do Senso, utilizado
com o objetivo de verificar o nivel de compreensdo e compreensibilidade das 35
figuras classificadas como representativas das Inteligéncias Mdltiplas. Além disso, o
Senso apurou o grau de projetividade e ambiglidade para determinar a validade das

figuras como icones representativos das Inteligéncias Multiplas.

6.2 METODO DE PRODUCAO

O Teste de Producdo, realizado com 400 estudantes universitarios da Ufsc conforme
descrito no capitulo 5, revelou as possiveis representagbes mentais que 0s
participantes atribuiram as Inteligéncias Mdltiplas. Na analise desse teste pode-se
observar que os participantes estiveram envolvidos com a tarefa ao desenharem
figuras ou escreverem conceitos que expressassem as inteligéncias em estudo.
Cabe mencionar que nao havia restricdo quanto ao nimero de respostas para cada
inteligéncia, o que desencadeou um numero irregular de respostas como pode ser

observado no Quadro 29.
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Quadro 29 - Resultado geral do Teste de Producdo

Tipo de Inteligéncia | Total geral de respostas | Total de respostas diferentes
Musical 503 59
Espacial 485 58
Logico Matematica 473 54
Intrapessoal 464 49
Lingistica 445 69
Corporal Cinestésico 406 39
Interpessoal 403 38
TOTAL 3179 366

Dos 400 blocos de teste distribuidos obteve-se 3.179 respostas, sendo que 503
foram atribuidas a Inteligéncia Musical, 485 a Inteligéncia Espacial, 473 a
Inteligéncia Logico Matematica, 464 a Inteligéncia Intrapessoal, 445 a Inteligéncia
Linglistica, 406 a Inteligéncia Corporal Cinestésico e 403 a Inteligéncia Interpessoal.
Do total de respostas dadas a Inteligéncia Musical, havia 59 tipos diferentes
enquanto que a Inteligéncia Espacial apresentou 58, a Inteligéncia Logico
Matematica 54, a Inteligéncia Intrapessoal 49, a Inteligéncia Linglistica 69, a
Inteligéncia Corporal Cinestésico 39 e a Inteligéncia Interpessoal 38.

E importante destacar que as respostas nesse teste foram transcritas exatamente
como foram apresentadas, ndo houve por parte da pesquisadora qualquer tipo de
interpretacdo como também se teve o cuidado de perguntar ao participante, durante
a aplicacdo do teste, o que ele estava representando para evitar qualquer erro

interpretativo.

As figuras classificadas no Teste de Producdo sdo a soma dos desenhos e dos
conceitos elaborados pelos participantes da pesquisa, foram selecionadas a partir do
grau de frequiéncia com que apareceram nas respostas. Primeiramente, apresenta-
se simplesmente o nimero de aparecimento de cada uma delas e depois a soma de
cada uma dessas com as figuras e conceitos semelhantes. Abaixo sdo descritos os
resultados separados por inteligéncia.
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6.2.1 INTELIGENCIA MUSICAL

A Inteligéncia Musical recebeu 503 respostas. As figuras e conceitos que
apareceram com mais freqiéncia foram: Nota Musical, 45 vezes; Maestro, 26;
Instrumento Musical, 21; Pessoa Ouvindo Mdusica, 19; Aparelho de Som, 18. Ao
tentar distribuir as 374 (74,3%) respostas restantes, levando em consideracdo as
similaridades entre elas e as figuras classificadas, chegou-se ao total de 126
respostas para Nota Musical, 68 para Maestro, 107 para Instrumento Musical, 41
para Pessoa Ouvindo Musica e 49 para Aparelho de som. Porém mesmo
agrupando, 112 (22,3%) respostas nao puderam ser enquadradas dentro dos

conceitos classificados. No Quadro 30 aparece as percentagens desse resultado.

Quadro 30 - Resultado do Teste de Producgéo da Inteligéncia Musical

Nota Musical Maestro Instrumento Escutando Aparelho de

Musical Misica Som
. -

Simbolo ﬂ I \1';-' ‘,,@ﬁ \f..\\ g

Resultado por

- - 8,9% 5,2% 4,2% 3,8% 3,6%
figura/conceito

RESUliEED 25% 13,5% 21,3% 8,2% 9,7%
agrupado

6.2.2 INTELIGENCIA CORPORAL CINESTESICO

O total de respostas do Teste de Producdo da Inteligéncia Corporal Cinestésico
somou 406, das quais 46 respostas foram para Danca, 23 para Dramatizacéo e 25
para Equilibrista, Futebol e Palhaco. Juntando esses numeros com as figuras e
conceitos restantes que totalizaram 262 (64,5%) respostas, Danca contabilizou 98,
Equilibrista 38, Futebol 38, Palhago 93 e Dramatizacdo 69. Nessa inteligéncia, 70
(17,2%) respostas nao tiveram similaridades com as classificadas. Os resultados

percentuais sdo mostrados no Quadro 31.
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Quadro 31 - Resultado do Teste de Producéo da Inteligéncia Corporal Cinestésico

Danca Equilibrista Futebol Palhaco Dramatizacdo

- 3 T Y & A

Resultado por

) - 11,3% 6,2% 6,2% 6,2% 5,6%
figura/conceito

Resultado 24,1% 9,4% 9,4% 22,9% 17%
agrupado

6.2.3 INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

A Inteligéncia Logico Matematica obteve 473 respostas. Dessas 41 para
Calculadora, 26 para Expressdo Matematica, 25 para Xadrez, 23 para Construcao
Civil e 20 para Figura Geométrica. Nessa inteligéncia 338 (71,4%) respostas nao
expressavam exatamente as figuras e conceitos acima, no entanto, algumas
respostas puderam ser agrupadas por semelhanca, o que aumentou o resultado de
Calculadora para 102, Expressdo Matematica para 80, Xadrez para 58, Construcao
Civil para 73 e Figura Geométrica para 119. Somente 41 (8,6%) respostas nédo foram

agrupadas. O Quadro 32 apresenta o percentual de respostas dessa inteligéncia.

Quadro 32 - Resultado do Teste de Producédo da Inteligéncia Logico Matemética

Calculadora Expressao Xadrez Construcédo Figura
Matemética Civil Geométrica
Simbolo 2 cmmm s 5
E=M.C -l = Lq
Resultado por 8,7% 5,5 49% 4,2%
figura/conceito
Resultado 21.6% 16,9% 12,3% 15,4% 25,2%
agrupado

6.2.4 INTELIGENCIA ESPACIAL

Nessa inteligéncia apareceram 485 respostas. As respostas mais frequentes foram
para Rosa dos Ventos (26 respostas), Ampulheta (24 respostas) e Globo, Figura
Geomeétrica e Astronauta (25 respostas para cada um). Do total restante, 360 (74%)

respostas, 238 puderam ser agrupadas. Em uma nova contagem, Rosa dos Ventos
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passou para 39, Globo 60, Figura Geométrica 145, Astronauta 72 e ampulheta 47.
Apenas 122 (25,2%) ndo eram similares com as respostas mais frequentes. A soma

percentual dessa operacao € mostrada no Quadro 33.

Quadro 33 - Resultado do Teste de Producéo da Inteligéncia Espacial

Rosa dos Figura Globo Astronauta Ampulheta
Ventos Geomeétrica
Simbolo N HA ) P
Resultado por 5.4% 5.2% 5,2% 5,2% 5%
figura/conceito
Resultado 8% 29.9% 12,4% 14,8% 9,7%
agrupado

6.2.5 INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

O total de respostas para a Inteligéncia Intrapessoal foi 339. As figuras e conceitos,
entre eles, Espelho, Coracdo, Sorriso, Sol e Pessoa Sozinha foram o0s mais
repetidos, receberam respectivamente, 32, 28, 25, 20 e 20 respostas. Entretanto,
das 339 (73%) respostas, apenas 137 puderam ser agrupadas em funcédo de suas
similaridades. Assim, Espelho e Coracé&o contabilizaram 54 respostas, Sorriso 59,
Sol 45 e Pessoa Sozinha 50. As respostas sem nenhuma relagdo analoga com as
cinco classificadas totalizaram 202 (43,5%). No Quadro 34 € apresentado o
percentual das cinco figuras ou conceitos mais freqlentes e a soma desses com

seus similares.

Quadro 34 - Resultado do Teste de Producédo da Inteligéncia Intrapessoal

Espelho Coragdo Sorriso Sol Pessoa Sozinha
> o ph g @
L 2K 25NN

™
REUlizED [y 6,9% 6% 5,4% 4,3% 4,3%
figura/conceito
RESIECD 11,6% 11,6% 12,7% 9,7% 10,8%
agrupado

95




6.2.6 INTELIGENCIA INTERPESSOAL

A Inteligéncia Interpessoal recebeu o menor nimero de respostas, 403. As mais
comuns foram Terapeuta (30), Professor (28), Grupo de Pessoas (24), Orelha (20) e
Duas Pessoas (19). Subtraindo esses valores do numero total de respostas,
sobraram 282 (70%), entre as quais, 134 (47,51%) ndo puderam ser combinadas
com as mais comuns. Somando os valores das respostas mais comuns com aguelas
similares, Terapeuta ficou com 47, Professor 33, Grupo de Pessoas 79, Orelha 58 e

Duas Pessoas 52. O resultado percentual aparece no Quadro 35.

Quadro 35 - Resultado do Teste de Producgéo da Inteligéncia Interpessoal

Terapeuta Professor Grupo de Orelha Duas Pessoas
Pessoas

T h S i @ M

Resultado por

. : 7.4% 6.9% 6% 5% 4,7%
figura/conceito

Resultado 11,7% 8.2% 19.6% 14.4% 12,9%
agrupado

6.2.7 INTELIGENCIA LINGUISTICA

A soma de respostas da Inteligéncia Linguistica chegou a 445. Orador, Livro e
Computador receberam 26 respostas cada um e Palavras Cruzadas e Pessoa
Escrevendo 25 cada. Diminuindo os valores das figuras e conceitos mais comuns,
restaram 317 (71,2%) respostas. Ao tragcar um paralelo entre as respostas
classificadas e as restantes, Orador aumentou para 71, Livro para 76, Computador
para 48, Palavras Cruzadas para 56 e Pessoa Escrevendo para 61; restando 133
(29,9%) respostas sem semelhanga com as anteriores. O Quadro 36 apresenta o
resultado percentual do Teste de Producao dessa inteligéncia.
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Quadro 36 - Resultado do Teste de Producdo da Inteligéncia Linguistica

Orador Livro Computador Pessoa Palavras
Escrevendo Cruzadas
Simbolo \il s . i D @ ]
m |7]olGlo]
T s I . == @
?esu'tado por 5,8% 5,8% 5,8% 5,7% 5,7%
igura/conceito
s 16% 17% 10,8% 12,6% 13,7%
agrupado

6.3 TESTE DE COMPREENSAO

O Teste de Compreensédo nessa pesquisa verificou o quanto as figuras classificadas

no Teste de Producao representavam as Inteligéncias Multiplas.

Segundo as Normas da ISO 9186-2001, usadas como referéncia nesse teste, a
avaliacdo seguiu a pontuacao 0 e 6 (pontuacdo minima e maxima), obedecendo aos
seguintes critérios: se a resposta fosse de acordo com a inteligéncia classificada no
Teste de Producdo, era atribuida a nota maxima, caso contrario, recebia a
pontuacdo minima. A validacdo de uma figura dependeu do percentual minimo de

aceitacdo, 66%°.

Cabe mencionar que na avaliacédo levaram-se em consideragao apenas as respostas
classificadas com nota maxima (6) para efetuar a média aritmética. Por exemplo,
pegou-se 0 numero dos estudantes universitarios que responderam o teste 1°
multiplicou-se por 6 (nota maxima) e depois se dividiu esse total pelo nimero de
participantes. O resultado apontou a média de compreensdo do simbolo em cada

inteligéncia.

Da mesma forma que o Teste de Producéo, o Teste de compreensdo é apresentado

por tipo de inteligéncia para um melhor entendimento.

2 A 1SO 9186-2001 estabelece gue no Teste de Compreensao um simbolo de informacéo publica
deve ter no minimo 66% de compreensao para ser aceito.

% O Teste de Compreensao foi aplicado em 70 estudantes de graduacéao da Ufsc, foram utilizados 5
testes diferentes, cada qual contemplava apenas um simbolo de cada inteligéncia. Nesse teste era
perguntado ao participante qual inteligéncia que o simbolo estava representando.
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6.3.1 INTELIGENCIA MUSICAL

Na Inteligéncia Musical, o simbolo Nota Musical, Maestro e Pessoa Ouvindo Musica
tiveram nota 84, média 6.0, correspondente a 100% de compreenséo, Instrumento
Musical teve nota 72, média 5.1, equivalente a 85,7% de compreenséo e Aparelho
de Som nota 78, média 5.2, equivalente a 93% de compreensdo. O Quadro 37

apresenta os resultados desse do Teste de Compreensao.

Quadro 37 - Resultado do Teste de Compreenséo da Inteligéncia Musical

Nota Musical Maestro Instr_umento Esgu'tando Aparelho de
Musical Musica Som

imbol ® o —
Simbolo ﬂ O~ @ =
I 4 h =

Nota 84 84 72 84 78
Média 6.0 6.0 5.1 6.0 5.2
Compreensao 100% 100% 85,7% 100% 93%

6.3.2 INTELIGENCIA CORPORAL CINESTESICO

Nessa inteligéncia, o simbolo Danca e Dramatizacdo apresentaram nota 72, meédia
5.1, igual a 85,7% de compreensdo; Equilibrista e Futebol nota 66, média 4.7,
correspondendo a 78,6% de compreensdo; Palhaco nota 60, média 4.3,
correspondente a 71,4% de compreensdo. Os valores percentuais de compressao

desses simbolos encontram-se no Quadro 38.

Quadro 38 - Resultado do Teste de Compreenséo da Inteligéncia Corporal Cinestésico

Danca Equilibrista Futebol Palhaco Dramatizacao

® @ ®. 0 Y

Simbolo ? \g‘/ T oA, ﬁ
©
o W’

Nota 72 66 66 60 72
Média 5.1 4.7 4.7 4.3 5.1
Compreensao 85,7% 78,6% 78,6% 71,4% 85,7%
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6.3.3 INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

No Teste de Compreensao da Inteligéncia Légico Matematica, Calculadora e Figura
Geomeétrica receberam nota 84, média 6.0, equivalente a 100% de compreensao;
Expressdo Matematica, nota 66, meédia 4.7, correspondente a 78,6% de
compreensao; Xadrez, nota 60, média 4.3, correspondente a 71,4% de
compreensdo; Construcdo Civil, nota 72, meédia 5.1%, igual a 85,7% de
compreensao. Os numeros percentuais descritos nessa inteligéncia sdo mostrados

no Quadro 39.

Quadro 39 - Resultado do Teste de Compreenséao da Inteligéncia Logico Matematica

Calculadora Expresséo Xadrez Construcédo Figura
Matemaética Civil Geométrica
Sim bOIO 2 Emmm 3 5
E:=M.L - [ Lq
Nota 84 66 72 84
Média 6.0 4.7 5.1 6.0
Compreenséo 100% 78,6% 85,7% 100%

6.3.4 INTELIGENCIA ESPACIAL

Os simbolos Globo, Rosa dos Ventos e Astronauta, na Inteligéncia Espacial, tiveram
nota 84, média 6.0, igual a 100% de compreenséo. Por outro lado, o simbolo Figura
Geométrica obteve nota 72, média 5.1, correspondente a 85,7% de compreenséo e
o simbolo Ampulheta, nota 60, média 4.3, equivalente a 71,4% de compreensao. No

Quadro 40 esses valores percentuais sdo apresentados.
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Quadro 40 - Resultado do Teste de Compreenséao da Inteligéncia Espacial

Rosa dos Figura Globo Astronauta Ampulheta
Ventos Geométrica
Simbolo o m A @ P L 2
A 0 X Qo l
Nota 84 72 84 84 60
Média 6.0 5.1 6.0 6.0 4.3
Compreenséo 100% 85,7% 100% 100% 71,4%

6.3.5 INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

Na Inteligéncia Intrapessoal, tanto o simbolo Espelho quanto o simbolo Coracgéo

apresentaram nota 72, média 5.1, equivalente a 85,7% de compreensado. Ao passo

que os simbolos Sorriso e Pessoa Sozinha receberam nota 60, média 4.3,

correspondente a 71% de compreensao e Sol recebeu nota 66, média 4.7, igual a

78,6% de compreensdao. O resultado do Teste de Compreensao dessa inteligéncia é

mostrado no Quadro 13.

Quadro 41 - Resultado do Teste de Compreenséo da Inteligéncia Intrapessoal

Espelho Coracao Sorriso Sol Pessoa Sozinha
- "] rAaq (]
Simbolo |n| ' @ { 4 |n|
v
Nota 72 72 60 66 60
Média 51 5.1 4.3 4.7 4.3
Compreensdo 85,7% 85,7% 71,4% 78,6% 71,4%

6.3.6 INTELIGENCIA INTERPESSOAL

O Teste de Compreensdo para essa inteligéncia apresentou 0s seguintes

resultados: os simbolos Terapeuta e Professor receberam nota 66, média 4.7,

equivalente a 78,6% de compreensdo; Grupo de Pessoas, nota 72, média 5.1,

correspondente a 85,7% de compreensao; Duas Pessoas, nota 60, média 4.3, igual

a 71,4% de compreensdo; Orelha, nota 18, média 1.3, equivalente a 21,4% de
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compreensao, o menor valor de compreensao de todos os simbolos testados nessa

pesquisa. No Quadro 42 é exposto a nota, a média e o percentual de compreensao
da Inteligéncia Interpessoal.

Quadro 42 - Resultado do Teste de Compreenséo da Inteligéncia Interpessoal

Terapeuta Professor Grupo de Orelha Duas Pessoas
Pessoas
Simbolo - 0®6%% °
I m 1
Nota 66 66 72 18 60
Média 4.7 4.7 5.1 1.3 4.3
Compreensao 78,6% 78,6% 85,7% 21,4% 71,4%

6.3.7 INTELIGENCIA LINGUISTICA

Na Inteligéncia Linguistica, o simbolo Orador ganhou nota 72, média 5.1,

correspondente a 85,7% de compreensdo; o simbolo Livro, nota 78, média 5.2,

equivalente a 93% de compreensao; o simbolo Computador, nota 42, média 3.0,

igual a 50% de compreensédo; o simbolo Pessoa Escrevendo, nota 60, média 4.3

média, equivalente a 71,4% de compreensdo; o simbolo Palavras Cruzadas, nota

84, média 6.0, correspondente a 100% de compreensdo. O Quadro 43 mostra a
percentagem do Teste de Compreenséao dessa inteligéncia.

Quadro 43 - Resultado do Teste de Compreenséo da Inteligéncia Linguistica

Orador Livro Computador Pessoa Palavras
Escrevendo Cruzadas
Simbolo \il I:D i D [ ) ]
m |3lolclo]
T [ —— =N @
Nota 72 78 42 60 84
Média 5.1 5.2 3.0 4.3 6.0
Compreensao 85,7% 93% 50% 71,4% 100%
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6.4 TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE

A aplicagdo do Teste de Estimativa de Compreensibilidade, realizado com 70
estudantes de graduacéo da Ufsc, procurou investigar o nivel de compreensibilidade
do conjunto de simbolos apresentados no Teste de Producdo. A 1ISO 9186-2001
recomenda esse teste como inicial e Unico quando se atinge um minimo de 87% de
compreensibilidade, ao mesmo tempo, lembra que quando os valores ficam entre
66% e 86%, os simbolos podem ser aceitos em funcdo do resultado de outros

testes, entre eles, o Teste de Compreensao.

Para essa andlise usou-se primeiro a média aritmética das respostas ‘totalmente’ e
‘quase totalmente’ do Teste de Estimativa de Compreensibilidade, depois se somou
essas respostas para representar o grau de compreensibilidade dos simbolos. A

seguir, apresenta-se o resultado dessa operacao por inteligéncia.

6.4.1 INTELIGENCIA MUSICAL

Na Inteligéncia Musical, 84,3% dos participantes responderam que o simbolo Nota
Musical representava totalmente a inteligéncia enquanto que 5,7% disseram que
representava quase totalmente; 55,7% responderam que o Maestro representava
totalmente ao passo que 40% responderam que representava quase totalmente;
84,3% responderam que o simbolo Instrumento Musical representava totalmente
enquanto que 7,1% responderam que representava quase totalmente; 55,7%
responderam que o simbolo Escutando Musica representava totalmente enquanto
28,6% responderam que representava quase totalmente; 15,7% responderam que o
Aparelho de Som representava totalmente ao passo que 50% responderam quase
totalmente. A soma percentual dessas respostas por simbolo € apresentada no
Quadro 44.
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Quadro 44 - Grau de Compreensibilidade da Inteligéncia Musical

Nota Musical | Maestro Instr_umento Es;u_tando Aparelho de
Musical Musica Som
Simbolo & 5 _
IE oo @ —
ﬂ ' & B
Compreensibilidade 90% 95,7% 91,4% 84,3% 65,7%

Dentre os cinco simbolos, tanto o Aparelho de Som como o Escutando Musica foram
rejeitados nesse teste. No entanto, o simbolo Escutando Mdsica é aceito como
representativo da Inteligéncia Musical por ter atingido 100% de compreensdo no

Teste de Compreensao.

6.4.2 INTELIGENCIA CORPORAL CINESTESICO

No Teste de Estimativa de Compreensibilidade da Inteligéncia Musical, para 65,7%
dos participantes o simbolo Danca representa totalmente enquanto que para 28,6%
representa quase totalmente; para 60% o simbolo Equilibrista representa totalmente
ao passo que para 28,6% representa quase totalmente; para 27% o simbolo Futebol
representa totalmente, o mesmo indice é atribuido ao quase totalmente; para 57,1%
o simbolo Palhaco representa totalmente enquanto que para 17,1% representa
quase totalmente; para 36% o0 simbolo Dramatizacdo representa totalmente
enquanto que para 17% representa quase totalmente. O Quadro 45 mostra o grau
de compreensibilidade desses simbolos.

Quadro 45 - Grau de Compreensibilidade da Inteligéncia Corporal Cinestésico

Danca Equilibrista Futebol Palhaco Dramatizacdo
® @ ®. 0 -
Simbolo ? \g‘/ T oA ﬁ
©
o W’
Compreensibilidade 94,3% 88,6% 56% 74,2% 53%
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Na Inteligéncia Corporal Cinestésico, trés simbolos foram rejeitados: Dramatizacéao,
Esporte e Palhaco. Desses apenas o Palhaco pode ser considerado representativo

por ter conseguido no Teste de Compreensao 71,4% de compreensao.

6.4.3 INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

Para os simbolos da Inteligéncia Logico Matemética os participantes atribuiram os
seguintes percentuais: Calculadora, 80% totalmente representativa e 8,6% quase
totalmente; Expressdo Matematica, 74,3% totalmente representativa e 21,4% quase
totalmente; Xadrez, 74,3% totalmente representativo e 11,4% quase totalmente;
Construcao Civil, 8,6% totalmente representativo e 24,3% quase totalmente; Figura
Geométrica, 95,7% totalmente representativa e 2,9% quase totalmente. A adicdo das

repostas totalmente e quase totalmente esta encontram-se no Quadro 46.

Quadro 46 - Grau de Compreensibilidade da Inteligéncia Logico Matematica

Calculadora Expressdo Xadrez Construcédo Figura
Matemética Civil Geométrica
Simbolo 2 cmmm 5
E=M.CL vﬂﬂ" L
Compreensibilidade 88,6% 95,7% 32,9% 98,6%

Construcéo Civil e Xadrez foram os simbolos rejeitados no Teste de Estimativa de
Compreensibilidade, porém o simbolo Xadrez apresentou 71,4% de compreensao
no Teste de Compreensao o que o torna representativo dessa inteligéncia.

6.4.4 INTELIGENCIA ESPACIAL

Na Inteligéncia Espacial o simbolo Rosa dos Ventos recebeu 77,1% de respostas
totalmente representativa e 4,3% de respostas quase totalmente; o simbolo Figura
Geométrica recebeu 14,3% para totalmente e 57,1% para quase totalmente; o
simbolo Globo recebeu 85,7% para totalmente e 7,1% para quase totalmente; o
simbolo Astronauta recebeu 42,9% para totalmente e nenhuma resposta para quase
totalmente; o simbolo Ampulheta recebeu 17,1% para totalmente e 35,7% para
guase totalmente. A somatoria dessas percentagens por simbolo é mostrada no
Quadro 47.
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Quadro 47 - Grau de Compreensibilidade da Inteligéncia Espacial

Rosa dos Figura Globo Astronauta Ampulheta
Ventos Geomeétrica
Simbolo o m A @ P w
A ® X (%) Z
Compreensibilidade 81,4% 71,4% 92,8% 42,9% 52,8%

Nessa inteligéncia somente o Globo foi aprovado no Teste de Estimativa de
Compreensibilidade, os demais foram reprovados. No entanto, entre esses, Rosa
dos Ventos e Figura Geométrica foram aprovados como representativos da
Inteligéncia Espacial no Teste de Compreenséo, respectivamente receberam 100%

e 85,7% de compreensao.

6.4.5 INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

Respectivamente, os percentuais das respostas totalmente e quase totalmente
atribuidos aos simbolos da Inteligéncia Intrapessoal foram: Espelho, 91,4% e 4,3%;
Coracao, 1,4% e 24,3%; Sorriso, 41,4% e 54,3%; Sol, 1,4% e 0%; Pessoa Sozinha,

5,7% para ambas as opcbOes. No Quadro 48 é apresentado o total desses

resultados.
Quadro 48 - Grau de Compreensibilidade da Inteligéncia Intrapessoal
Espelho Coragao Sorriso Sol Pessoa Sozinha
. (] A o
Simbolo |n| ' @ { 4 |n|
v
Compreensibilidade 95,7% 25,7% 95,7% 1,4% 11,4%

Entre os simbolos classificados nos testes anteriores como representativos dessa
inteligéncia, somente Espelho e Sorriso no Teste de Estimativa de
Compreensibilidade sao considerados representativos da Inteligéncia Intrapessoal.
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6.4.6 INTELIGENCIA INTERPESSOAL

Na Inteligéncia Interpessoal, o simbolo Terapeuta recebeu 77,1% de respostas para
totalmente representativa e 14,3% para quase totalmente; o simbolo Professor,
82,8% para totalmente e 8,6% para quase totalmente; o simbolo Grupo de Pessoas,
10% para totalmente e 50% para quase totalmente; o simbolo Orelha, 17,1% tanto
para as respostas totalmente quanto para as quase totalmente; o simbolo Duas
Pessoas, 2,9% para totalmente e 5,7% para quase totalmente. A soma de ambas as

respostas por simbolo € mostrada no Quadro 49.

Quadro 49 - Grau de Compreensibilidade da Inteligéncia Interpessoal

Terapeuta Professor Grupo de Orelha Duas Pessoas
Pessoas
Simbolo 0 0%0%°% ® o
I m "
Compreensibilidade 91,4% 91,4% 60% 34,2% 8,6%

Por ndo terem atingido no Teste de Estimativa de Compreensibilidade o percentual
entre 66 e 86%, os simbolos Orelha, Grupo e Duas Pessoas ndao podem ser
classificados como representativos da Inteligéncia Interpessoal, independente de
sua aceitagdo no Teste de Compreenséo. E relevante lembrar que o simbolo Orelha
foi reprovado também no Teste de Compreensdo, recebeu apenas 21,4% de
compreensao. Sao representativos dessa inteligéncia os simbolos Terapeuta e

Professor.

6.4.7 INTELIGENCIA LINGUISTICA

Coincidentemente na Inteligéncia Linguistica, trés simbolos tiveram o mesmo
percentual de respostas para totalmente e quase totalmente: Orador obteve 21,4%,
Livro 42,9% e Computador 40%. Por outro lado, Pessoa Escrevendo recebeu 57,1%
para respostas totalmente representativa e 21,4% para quase totalmente e Palavras
Cruzadas recebeu 42,9% para respostas totalmente representativa e 11,4% para
quase totalmente. No Quadro 22 aparece a soma percentual desses simbolos

testados no Teste de Estimativa de Compreensibilidade.
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Quadro 50 - Grau de Compreensibilidade da Inteligéncia Linguistica

Orador Livro Computador Pessoa Palavras
Escrevendo Cruzadas
Simbolo \il 1 ] i D [ ) ]
m BEEE)
T SRl . =N @
Compreensibilidade 42,8% 85,8% 80% 78,5% 54,3%

Todos os simbolos dessa inteligéncia ndo atingiram o percentual minimo de 87% de

aceitacdo no Teste de Estimativa de Compreensibilidade. No entanto, levando em

consideracdo o resultado do Teste de Compreensdo, os simbolos Orador e Livro

podem

representar graficamente a Inteligéncia Linguistica, pois atingiram o

percentual de aprovagcao daquele teste e no teste de Estimativa ficaram entre 66 e

86%.

No Quadro 51 € mostrado os simbolos aprovados no Teste de Estimativa de

Compreensibilidade.

Quadro 51 - Simbolos aprovados no Teste de Estimativa de Compreensibilidade

Nota Musical Maestro Instrumento Escutando
Inteligéncia _ _ Musical Mdsica
Musical ﬂ ~0 '@

J] I |« |

Danca Futebol Palhag‘o
Inteligéncia A.
Corporal * > .
Cinestésico U

Calculidc.a Expressao Xadrez Figura
Inteligéncia Matematica Geométrica
Légico 2 5
Matematica E- M c 8

= ’ 4

Rosa dos Ventos | Figura
Inteligéncia - Geomeétrica
Espacial | m A

Espelho Sorriso
Inteligéncia o q
Intrapessoal lnl :

Terapeuta Professor
Inteligéncia . °
Interpessoal "ﬂ Iq

- -

Livro Computador Pessoa
Inteligéncia Escrevendo
Linguistica D [ ]

[—— P9 =
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6.5 DETERMINACAO DO NIVEL DE COMPREENSAO E
COMPREENSIBILIDADE-SENSO-

Nesta etapa da pesquisa foi aplicado o Senso com o0 objetivo de verificar o nivel de
compreensao e compreensibilidade dos 35 simbolos classificados no Teste de

Producéo.

O Senso foi realizado em uma Instituicdo particular de Ensino Superior (IES) em
Floriandpolis. Dos 470 estudantes dos cursos de Letras, Design, Ciéncias Contébeis,
Sistemas de Informacao e Arquitetura, 401 concordaram em participar da pesquisa.
Dentre as muitas instituicbes de ensino superior, esta teve preferéncia pela
facilidade de acesso e aplicacdo da pesquisa, por ser o local de trabalho da

pesquisadora.

Uma das questdes que o0 Senso tentou responder foi se 0s participantes julgavam os
simbolos selecionados no Teste de Produgdo como representativos das Inteligéncias
Multiplas. Os critérios de inclusdo e exclusdo, estabelecidos para cada simbolo,

foram relacionados as caracteristicas que esses representavam.

Para o Senso foi elaborado um questionario, denominado Questiconico, composto
por duas paginas. Na primeira descrevia-se 0 que era o teste e o que deveria ser
feito, além de apresentar as Inteligéncias Multiplas e suas caracteristicas e, na
segunda, havia um quadro com todos os 35 simbolos dispostos em combinacdes
diferentes para que a escolha ndo fosse privilegiada em detrimento da posicdo®. Os
simbolos deveriam ser analisados e cinco selecionados como representativos de
cada inteligéncia. Nesse teste podia-se atribuir um simbolo como representativo de
uma ou mais inteligéncias. E importante enfatizar que propositalmente, as
inteligéncias na primeira pagina, e os simbolos, na segunda, ndo foram enumerados
para que se pudesse observar as diversas formas de organizacao informacional dos

pesquisados (Apéndice D).

Apés o teste, os simbolos foram reorganizados por inteligéncia em funcdo da
classificagdo que receberam no Teste de Producdo. Nessa fase, somaram-se,
primeiro, quantas respostas foram atribuidas a cada simbolo. Em seguida,

* No teste, a organizacdo dos simbolos seguiu a recomendacéo apresentada por Frutigger (1999).
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computou-se a totalidade de respostas coincidentes, para cada simbolo em cada
inteligéncia. Por ultimo, fez-se a média aritmética dos resultados coincidentes em
relacdo ao numero de respostas recebidas. Denomina-se nessa pesquisa, resposta
coincidente o simbolo indicado como representativo de determinada inteligéncia
tanto no Senso como no Teste de Producdo. Essa postura foi adotada porque néo
existe um procedimento padrdo para aplicacdo do Senso e, consequentemente, um
grau de aceitagcdo. Mesmo assim, utilizou-se como base as normas da ISO 9186-
2001 estipuladas para o Teste de Compreenséo: para ser classificado, um simbolo,

deve ter no minimo 66% de aceitacao.

6.5.1 RESULTADO DO SENSO

Na andlise das respostas do Senso, pdde-se observar que 0s participantes
estiveram envolvidos com a tarefa e ndo se limitaram a distribuir os 35 simbolos
entre as 7 inteligéncias, mas julgaram quais as caracteristicas que poderiam
representar. Observa-se também que alguns simbolos foram pouco indicados como
representativos de uma inteligéncia, por exemplo, o simbolo Construcdo Civil
recebeu 269 respostas e Pessoa Sozinha 286, enquanto outros foram bastante
indicados, caso do simbolo Professor que ganhou 542 respostas.

A seguir, descreve-se o0 resultado de respostas obtidas por cada inteligéncia e a
soma de respostas de seus respectivos simbolos e respostas coincidentes. Além
disso, aponta-se o percentual de compreensao de cada simbolo. Esse pode ser
verificado também no Quadro 52. E, no Quadro 53, apresenta-se 0s simbolos

aprovados na Aplicacdo do Senso.

6.5.1.1 INTELIGENCIA MUSICAL

A Inteligéncia Musical recebeu o maior nimero de respostas, 2.172. Dentre essas 0
simbolo Nota Musical totalizou 410 respostas, sendo 352 coincidentes, o que
equivale a 86% de compreensdo; o simbolo Maestro, 486 respostas, 304
coincidentes, correspondente a 63% de compreensdo; o simbolo Instrumento
Musical, 410 respostas, 365 coincidentes, igual a 89% de compreensado; o simbolo
Escutando Mdusica, 486 respostas, 401 coincidentes, correspondente a 83% de
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compreensao; o simbolo Aparelho de Som, 380 respostas, 305 coincidentes, o que

equivale a 80% de compreensao.

6.5.1.2 INTELIGENCIA CORPORAL CINESTESICO

A Inteligéncia Corporal obteve o total de 2.144 respostas. Nessa inteligéncia o
simbolo Danca somou 453 respostas, dessas, 333 coincidentes, equivalente a 74%
de compreensdo; o simbolo Equilibrista, 418 respostas, 320 coincidentes,
correspondendo a 77% de compreensdo; o simbolo Futebol, 382 respostas, 266
coincidentes, igual a 70% de compreenséo; o simbolo Palhaco, 422 respostas, 226
coincidentes, correspondente a 54% de compreensao; o simbolo Dramatizagéo, 469
respostas, 249 coincidentes, equivalente a 53% de compreensao.

6.5.1.3 INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

O total de respostas da Inteligéncia Logico Matematica foi de 1.964. Calculadora
somou 427 respostas, dessas, 367 coincidentes, igual a 86% de compreensao;
Expressdo Matematica, 430 respostas, 362 coincidentes, correspondente a 84% de
compreensao; Xadrez, 410 respostas, 222 coincidentes, equivalente a 54% de
compreensao; Construcéo Civil, 269 respostas, 73 coincidentes, correspondente a
27% de compreensao; Figura Geométrica, 428 respostas, 372 coincidentes, igual a

87% de compreensao.

6.5.1.4 INTELIGENCIA ESPACIAL

A Inteligéncia Espacial computou 1.898 respostas. Entre essas, 384 para Rosa dos
Ventos, 422 para Figura Geométrica, 367 para Globo, 384 para Astronauta e 341
para Ampulheta. Nessa inteligéncia, Rosa dos Ventos obteve 316 respostas
coincidentes, equivalente a 82% de compreensao; Figura Geométrica, 116 respostas
coincidentes, correspondente a 28% de compreensao; Globo, 303 respostas
coincidentes, igual a 83% de compreenséo; Astronauta, 308 respostas coincidentes,
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correspondente a 80% de compreensdo; Ampulheta, 213 respostas coincidentes,

equivalente a 63% de compreensao.

6.5.1.5 INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

A Inteligéncia Intrapessoal somou o menor nimero de respostas, 1.853. O simbolo
Espelho recebeu 440 respostas, dessas, 312 coincidentes, equivalente a 71% de
compreensao; 0 coracdo, 371 respostas, 193 coincidentes, igual a 52% de
compreensao; o Sorriso, 393 respostas, 231 coincidentes, correspondente a 59% de
compreensao; o Sol, 363 respostas, 203 coincidentes, equivalente a 56% de
compreensao; o Pessoa Sozinha, 286 respostas, 163 respostas coincidentes, igual a
57% de compreensao.

6.5.1.6 INTELIGENCIA INTERPESSOAL

A soma de respostas da Inteligéncia Interpessoal foi de 2.015. Dessas, Terapeuta
obteve 422 respostas, 304 coincidentes, equivalente a 72% de compreensao;
Professor, 542 respostas, 235 coincidentes, correspondente a 43% de
compreensao; Grupo de Pessoas, 358 respostas, 185 coincidentes, igual a 52% de
compreensao; Orelha, 333 respostas, 60 coincidentes, equivalente a 18% de
compreensao; Duas Pessoas, 360 respostas, 173 coincidentes, igual a 48% de

compreensao.

6.5.1.7 INTELIGENCIA LINGUISTICA

A Inteligéncia Linguistica computou 1.865 respostas. Orador somou 486 respostas,
entre essas, 146 coincidentes, correspondente a 30% de compreensao; Livro, 330
respostas, 197 coincidentes, igual a 60% de compreensao; Computador, 312
respostas, 145 coincidentes, equivalente a 47% de compreensdo; Pessoa
Escrevendo, 368 respostas, 117 coincidentes, igual a 32% de compreensao;
Palavras Cruzadas, 369 respostas, 206 coincidentes, correspondente a 56% de

compreensao.
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Quadro 52 - Resultado de Compreenséao Percentual do Senso

Inteligéncia Musical

Escutando
Musica

Instrumento
Musical

Nome Nota Musical Maestro Aparelho de Som

Simbolo &

i

" ¥y | a0

Percentagem 86% 63% 89% 83%

Inteligéncia Corporal Cinestésico

Nome Danga Equilibrista Futebol Palhago Dramatizacéo

Simbolo o e

$ T Y & A

70%

Percentagem 74% 7% 54% 53%

Inteligéncia Logico Matematica

Nome Calculadora Expresséo Xadrez

Matematica

Construcéo
civil

Figura
Geométrica

Simbolo
I

L1111

HITTT]

L L 1]

B ITTT]

{11 1 ]

- 8

q

ol

2
E=M.C

Percentagem 86% 84% 54% 21% 87%

Inteligéncia Espacial

Rosa dos Globo Astronauta

Ventos

Nome Figura

Geométrica

Ampulheta

Simbolo N

NG

3
TN

X

Percentagem 82% 28% 83% 63%

Inteligéncia Intrapessoal

Nome Espelho Coracéo Sorriso Pessoa Sozinha

Simbolo °

1

i @0 &

Percentagem 71% 52% 59% 56% 57%

Inteligéncia Interpessoal

Nome Terapeuta Professor Grupo de Orelha Duas pessoas

Simbolo 0% e

=i M i @ | 1

Percentagem 2% 43% 52% 18% 48%

Inteligéncia Linguistica

Orador Palavras

Cruzadas

Pessoa
Escrevendo

Nome Livro Computador

Simbolo

[glo

o L] EE

GIOI@

[ )
W
32%

Percentagem 30% 60% 47% 56%
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Quadro 53 - Simbolos aprovados na Aplicacdo do Senso

Nota Musical Instrumento Escutando Aparelho
Inteligéncia Musical Mdsica de Som
Musical ﬂ “ @
& . N\ B
Danca Equilibrista Futebol
Inteligéncia ° ®
Corporal ? l// ‘
Cinestésico .
Calculadora Expresséo Figura
Inteligéncia Matemdtica Geométrica
k/l%gt]gr:ﬁética - 2 2 i
E=M.C :
Rosa dos Globo Astronauta
Inteligéncia | Ventos
Espacial N @ P
5‘ E X ()
Espelho
Inteligéncia [
Intrapessoal |n|
Terapeuta
Inteligéncia .
Interpessoal f'ﬂ
- -
Inteligéncia
Linguistica

6.6 RESULTADO GERAL DA PESQUISA

Apés todas as etapas, Teste de Producgdo, Teste de Compreensdo, Teste de
Estimativa de Compreensibilidade e Aplicagdo do Senso, 24 simbolos foram
considerados representativos das Inteligéncias Multiplas. A metodologia adotada
para se chegar a esse numero obedeceu aos seguintes critérios:

e quando os simbolos alcancavam resultado superior ou igual a média
estabelecida para classificacdo, tanto no Teste de Compreensdo como no Teste
de Estimativa de Compreensibilidade e na aplicagdo do Senso, esse era aceito

sem restricao;
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e se no Teste de Estimativa de Compreensibilidade, o simbolo fosse reprovado e

sua média ficasse entre 66 e 86%, a classificacdo dependia do resultado do

Teste de Compreensao;

e 0 simbolo precisava receber aprovacdo em pelo menos duas etapas, Teste de

Compreenséo, Teste de Estimativa de Compreensibilidade ou aplicacdo do

Senso.

No Quadro 54 é apresentado o resultado desta pesquisa

Quadro 54 — Simbolos icbnicos Representativos das Inteligéncias Mdltiplas

Nota Musical Maestro Instrumento Escutando Aparelho
Inteligéncia Musical Musica de Som
Musical N’ ” —
[l s @ =
' .. T\ ==
Danca Equilibrista Futebol Palhaco
Inteligéncia ® C .A.
Corporal l/ *S °
Cinestésico i. L7
Calculaaora Expresséo Xadrez Figura
Inteligéncia Matematica Geométrica
Légico 2 é
Mateméatica 5 L
-
E" M " c 4
Rosa dos Figura Globo Astronauta
Inteligéncia Ventos Geométrica
Espacial N m A & P
Zh ® X D
Espelho Sorriso
Inteligéncia ©
Intrapessoal w @
Terapeuta Professor Grupo de
Inteligéncia Pessoas
Interpessoal 0 0 IQI 0%0%°%
I 1
Livro Pessoa
Inteligéncia Escrevendo
Linglistica I:] ®
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CAPITULO VII

CONCLUSAO

7.1 AVALIACAO DOS RESULTADOS

Observou-se que a utilizacdo do método qualitativo e a adaptacdo dos métodos da
Ergonomia Informacional, para sinalizacdo de ambientes publicos, possibilitaram
reconhecer graficamente as representacdes mentais que 0s participantes dessa
investigacdo fazem das Inteligéncias Multiplas. Na analise dos resultados, 0 método
qualitativo, permitiu estabelecer os parametros de aceitacdo como também, a
ambigluidade de compreensdao dos simbolos. Esses parametros estavam
relacionados a compreenséo e a compreensibilidade que os simbolos apresentaram

nos testes.

Nessa pesquisa, o Método de producédo apresentou um consideravel repertorio de
elementos graficos como mostrado no Quadro 1. Avaliando as respostas
classificadas por inteligéncia verificou-se que a frequéncia de aparecimento foi
relativamente baixa. No entanto, quando essas foram agrupadas em funcdo das
similaridades com aquelas que tiveram menos frequéncia, estas aumentaram a

percentagem reforcando sua representatividade.

No Teste de Compreensdo, a maioria dos simbolos selecionados no Método de
Producao, apresentou média superior a recomendada pela ISO 9186-2001. Dentre
os 35 simbolos testados, somente o simbolo Computador, representante da
Inteligéncia Linguistica e a Orelha, da Inteligéncia Interpessoal, foram reprovados.

Respectivamente, tiveram 50% e 21, 4% de compreensao.

No Teste de Estimativa de Compreensibilidade, o nivel de compreensibilidade dos
simbolos ficou muito abaixo do esperado. Dos 35 simbolos, 12 atingiram a média
minima, 87% de aceitacdo; 8 tiveram média entre 66 e 86%, ficando sua aprovacao

condicionada ao Teste de Compreenséao.

Enquanto isso, na aplicacdo do Senso, do conjunto de simbolos resultante do

Método de Producdo, 14 atingiram meédia superior a recomendada para essa
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aplicacdo, 66%, sendo aprovados; 3 alcancaram média préxima a minima, ficaram
entre 60 e 63%; 18 ndo atingiram a média minima e foram reprovados. Por fim,
nessa aplicacdo constatou-se a ambigiidade de alguns simbolos, sugerindo a
necessidade de redesenho.

O resultado desses testes permitiu classificar 24 icones (simbolos icénicos) como

representativos das Inteligéncias Mdltiplas.

7.2 CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho identificou os simbolos representativos das Inteligéncias Mdltiplas a
partir da representacdo mental dos participantes nas diversas etapas da pesquisa.
Para lograr éxito nesse intento, adaptaram-se 0s métodos da Ergonomia
Informacional utilizados na sinalizagdo de ambientes publicos, esses se mostraram

eficientes para essa pesquisa.

O desenvolvimento da pesquisa aconteceu em quatro etapas:

e Método de Producdo que permitiu elaborar um conjunto de cinco figuras
representativas para cada inteligéncia;

e Teste de Compreensdao que verificou o nivel de compreensdo das figuras

classificadas no Teste de Producéo.

e Teste de Estimativa de Compreensibilidade que estimou o grau de

compreensibilidade.

e Senso que investigou o nivel de compreensdo e compreensibilidade dos

simbolos.

Na aplicacdo do Meétodo de Producdo pode-se constatar que existe um rico
repertdrio de expressdes graficas que poderiam ser exploradas como
representativas das Inteligéncias Multiplas. Em vista disso, surge a necessidade de
se estabelecer outros parametros de classificacdo, distintos dos utilizados nessa
pesquisa - frequéncia de aparecimento -, que possam apontar novos simbolos como

representativos das inteligéncias.
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A originalidade e o ineditismo desse trabalho encontram-se na apresentacdo de
simbolos classificados, julgados e validados para representar as Inteligéncias
Multiplas. As limitacbes encontram-se relacionadas a populagdo estudada,
estudantes de graduacéo de duas instituic6es de Floriandpolis. Além disso, cita-se o
conjunto de apenas cinco figuras por inteligéncia que foram submetidas ao Teste de

Compreenséo, Teste de Estimativa de Compreensibilidade e ao Senso.

Essa pesquisa contribuiu na apresentacdo de novas metodologias, com base em
metodologias reconhecidas, para determinar os simbolos representativos das
inteligéncias. Acredita-se ainda que possa ser utilizada para identificar a
representacdo mental de outros temas e que o conjunto de simbolos pode
possibilitar o desenvolvimento de uma ferramenta capaz de identificar o perfil dos

usuarios de ambientes hipermidiaticos.

No decorrer do desenvolvimento do trabalho, alguns gquestionamentos surgiram,

dentre os quais se destaca:

e Se a populacdo estudada conhecesse a Teoria das Inteligéncias Multiplas, os
simbolos seriam diferentes?
e Se as figuras rejeitadas fossem redesenhadas, qual seria o resultado dos

testes?

7.3 TRABALHOS FUTUROS
Todas as reflexdes e resultados do estudo levam a pesquisas complementares e a
indicacao de futuros trabalhos. Entre esses, identifica-se:

e Aplicacdo de Testes de Compreensao e Estimativa de Compreensibilidade nas
expressodes graficas descartadas nessa pesquisa no Teste de Producéo.

e Nova aplicacdo dos testes em uma populacdo que domine ou tenha
conhecimento da Teoria das Inteligéncias Mdltiplas e, em uma populacdo, nédo

universitaria.

e Aplicacdo dos testes em cursos da area de Ciéncias Humanas e Licenciaturas
em outras cidades e regides do Brasil.
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Facilidade para identificar sons diferentes
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CORPORAL CINESTESICO

Movimento, equilibrio, facilidade em se expressar através do corpo.
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Movimento, equilibrio, facilidade em se expressar através do corpo.
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Movimento, equilibrio, facilidade em se expressar através do corpo.
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{
oon fir0cl  pyolio-ds
/
U Mren, 6{"-?{2’\’4.;/9.5

32



CORPORAL CINESTESICO

Movimente. equilibrio, facilidade em se expressar através do corpo.
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LOGICO MATEMATICO

Facilidade para o calculo e para a percepgéo da geometria espacial
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Facilidade para o calculo e para a percepgéo da geometria espacial
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Facilidade para o calculo e para a percepgao da geometria espacial
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Orientagéo no tempo e espago, capacidade de extrapolar situagdes espaciais para
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ESPACIAL
Orientagdo no tempo e espaco, capacidade de extrapolar situagdes espaciais para
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INTERPESSOAL

Capacidade de entender, mativar, orientar, outras pessoas.
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Capacidade de entender, motivar, orientar, outras passoas.
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Capacidade de entender, motivar, orientar, outras pessoas.
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Capacidade de entender, motivar, orientar, outras pessoas.
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INTERPESSOAL

Capacidade de entender, motivar, orientar, outras pessoas.
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INTERPESSOAL

Capacidade de entender, motivar, orientar, outras pessoas.
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Capacidade de entender, motivar, orientar, outras pessoas.
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Capacidade de entender, motivar, orientar, outras pessoas.
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INTRAPESSOAL

capacidade de auto estima, auto-metivagao
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capacidade de auto estima, auto-motivacao
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LINGUISTICA

Capacidade de processar rapidamente mensagens de ordenar palavras
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LINGUISTICA

Capacidade de processar rapidamente mensagens e de ordenar palavras
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LINGUISTICA

Capacidade de processar rapidamente mensagens e de ordenar palavras
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LINGUISTICA

Capacidade de processar rapidamente mensagens e de ordenar palavras
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LINGUISTICA

Capacidade de processar rapidamente mensagens e de ordenar palavras
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LINGUISTICA

Capacidade de processar rapidamente mensagens e de ordenar palavras
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Capacidade de processar rapidamente mensagens e de ordenar palavras
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LINGUISTICA

Capacidade de processar rapidamente mensagens e de ordenar palavras
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Capacidade de processar rapidamente mensagens e de ordenar palavras
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QUAL INTELIGENCIA ESTA FIGURA REPRESENTA?
Corporal

92






	ÍCONES REPRESENTATIVOS DAS INTELIGÊNCIAS MÚLTIPLAS: UMA PROPOSTA 
	ZANDOMENEGHI, Ana Lucia Alexandre de Oliveira. Ícones representativos das Inteligências Múltiplas. 2005. 150f. Tese (Doutorado em Engenharia de Produção)- Programa de Pós Graduação em Engenharia de Produção, UFSC, Florianópolis. 
	APÊNDICES...........................................................................................................................125 
	1.1. INTRODUÇÃO 
	1.2 ENVOLVIMENTO COM O TEMA 
	1.3 JUSTIFICATIVA 
	1.4 OBJETIVOS 
	1.4.1 OBJETIVO GERAL 
	 
	1.4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
	 
	1.5 QUESTÕES DE PESQUISA: 
	 
	1.6 CONTRIBUIÇÕES E INEDITISMO 

	 
	1.7 LIMITAÇÃO DO ESTUDO 
	1.8 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 
	1.9 ESTRUTURA DO TRABALHO 
	A PERCEPÇÃO HUMANA 
	2.1 INTRODUÇÃO 
	2.2 CLASSIFICAÇÃO DA RELAÇÃO ESPACIAL ENTRE O ORGANISMO E OS ESTÍMULOS 
	 
	2.2.1 A TRANSDUÇÃO NOS SISTEMAS SENSORIAIS 
	2.3 A PERCEPÇÃO E A APRENDIZAGEM 
	2.4 A MOTIVAÇÃO E A PERCEPÇÃO 
	2.5 ORGANIZAÇÃO PERCEPTIVA 
	2.6 CONSTÂNCIA PERCEPTIVA 
	2.7 CONCLUSÃO 


	EVOLUÇÃO DO CONCEITO INTELIGÊNCIA 
	3.1 INTRODUÇÃO 

	 
	3.2 HISTÓRICO 
	 3.3 INTELIGÊNCIAS MÚLTIPLAS 

	3.3.1 INTELIGÊNCIA LINGÜÍSTICA 
	3.3.2 INTELIGÊNCIA MUSICAL 
	3.3.3 INTELIGÊNCIA LÓGICO-MATEMÁTICA 
	3.3.4 A INTELIGÊNCIA ESPACIAL 
	3.3.5 A INTELIGÊNCIA CORPORAL-CINESTÉSICA 
	 3.3.6 A INTELIGÊNCIA INTRAPESSOAL 
	3.3.7 A INTELIGÊNCIA INTERPESSOAL 
	Lingüística
	3.4 CONCLUSÃO 


	PROCESSO DE COMUNICAÇÃO E MÉTODOS DA ERGONOMIA INFORMACIONAL 
	 
	 
	4.1 INTRODUÇÃO 
	4.2 PROCESSO DE COMUNICAÇÃO 
	4.2.1 PROCESSO DE COMUNICAÇÃO NO MEIO DIGITAL 
	4.2.2 FUNÇÕES E INTENÇÕES DA COMUNICAÇÃO 

	4.2.3 FENÔMENOS DA COMUNICAÇÃO 
	4.2.4 A COMUNICAÇÃO NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM 
	4.2.5 SINAIS, SÍMBOLOS E SIGNOS DA COMUNICAÇÃO 
	4.3 ERGONOMIA INFORMACIONAL 
	4.3.1 PROCESSO DE AVALIAÇÃO DO AIGA 
	4.3.2 TESTE DE PROCEDIMENTO DA ISO 9186 - 2001 
	4.4 MÉTODOS E TESTES DA ERGONOMIA INFORMACIONAL 
	4.4.1 MÉTODO DE PRODUÇÃO 
	 4.4.2 TESTE DE COMPREENSÃO 
	Resposta

	4.4.3 TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE 
	4.5 CONCLUSÃO 

	DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA 
	 
	5.1 INTRODUÇÃO 
	5.2 MÉTODO DE PRODUÇÃO 
	5.2.1 RESULTADO DO MÉTODO DE PRODUÇÃO 
	5.2.1.1 INTELIGÊNCIA MUSICAL 
	 
	 
	5.2.1.2 INTELIGÊNCIA CORPORAL CINESTÉSICO 
	5.2.1.3 INTELIGÊNCIA LÓGICO MATEMÁTICA 
	5.2.1.4 INTELIGÊNCIA ESPACIAL 
	5.2.1.5 INTELIGÊNCIA INTRAPESSOAL 
	5.2.1.6 INTELIGÊNCIA INTERPESSOAL 
	5.2.1.7 INTELIGÊNCIA LINGÜÍSTICA 
	5.3 TESTE DE COMPREENSÃO 
	5.3.1. RESULTADO DO TESTE DE COMPREENSÃO 
	 

	5.4 TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE 
	5.4.1 RESULTADO DO TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE 
	5.4.1.1 INTELIGÊNCIA MUSICAL 
	 
	5.4.1.2 INTELIGÊNCIA CORPORAL CINESTÉSICO 
	5.4.1.3 INTELIGÊNCIA LÓGICO MATEMÁTICA 
	 
	5.4.1.4 INTELIGÊNCIA ESPACIAL 
	5.4.1.5 INTELIGÊNCIA INTRAPESSOAL 
	 
	5.4.1.6 INTELIGÊNCIA INTERPESSOAL 
	 
	 
	5.4.1.7 INTELIGÊNCIA LINGÜÍSTICA 
	5.5 CONCLUSÃO 

	AVALIAÇÃO DOS RESULTADOS 
	 
	6.1 INTRODUÇÃO 
	6.2 MÉTODO DE PRODUÇÃO 
	6.2.1 INTELIGÊNCIA MUSICAL 
	6.2.2 INTELIGÊNCIA CORPORAL CINESTÉSICO 
	6.2.3 INTELIGÊNCIA LÓGICO MATEMÁTICA 
	6.2.4 INTELIGÊNCIA ESPACIAL 
	6.2.5 INTELIGÊNCIA INTRAPESSOAL 
	6.2.6 INTELIGÊNCIA INTERPESSOAL 
	6.2.7 INTELIGÊNCIA LINGÜÍSTICA 
	6.3 TESTE DE COMPREENSÃO 
	6.3.1 INTELIGÊNCIA MUSICAL 
	6.3.2 INTELIGÊNCIA CORPORAL CINESTÉSICO 
	6.3.3 INTELIGÊNCIA LÓGICO MATEMÁTICA 
	6.3.4 INTELIGÊNCIA ESPACIAL 
	 

	6.3.5 INTELIGÊNCIA INTRAPESSOAL 
	 

	6.3.6 INTELIGÊNCIA INTERPESSOAL 
	6.3.7 INTELIGÊNCIA LINGÜÍSTICA 
	6.4 TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE 
	6.4.1 INTELIGÊNCIA MUSICAL 
	6.4.2 INTELIGÊNCIA CORPORAL CINESTÉSICO 
	 
	6.4.3 INTELIGÊNCIA LÓGICO MATEMÁTICA 
	6.4.4 INTELIGÊNCIA ESPACIAL 
	6.4.5 INTELIGÊNCIA INTRAPESSOAL 
	 
	6.4.6 INTELIGÊNCIA INTERPESSOAL 
	6.4.7 INTELIGÊNCIA LINGÜÍSTICA 
	6.5 DETERMINAÇÃO DO NÍVEL DE COMPREENSÃO E COMPREENSIBILIDADE–SENSO- 
	6.5.1 RESULTADO DO SENSO 
	 

	6.5.1.1 INTELIGÊNCIA MUSICAL 
	6.5.1.2 INTELIGÊNCIA CORPORAL CINESTÉSICO 
	6.5.1.3 INTELIGÊNCIA LÓGICO MATEMÁTICA 
	6.5.1.4 INTELIGÊNCIA ESPACIAL 
	6.5.1.5 INTELIGÊNCIA INTRAPESSOAL 
	6.5.1.6 INTELIGÊNCIA INTERPESSOAL 
	6.5.1.7 INTELIGÊNCIA LINGÜÍSTICA  
	 
	6.6 RESULTADO GERAL DA PESQUISA 
	 
	 
	 
	 

	7.1 AVALIAÇÃO DOS RESULTADOS 
	7.2 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
	7.3 TRABALHOS FUTUROS 
	 REFERÊNCIA BIBLIOGRÁFICA 
	 BIBLIOGRAFIA 
	  

	APÊNDICE A – MÉTODO DE PRODUÇÃO 
	APÊNDICE B– TESTE DE COMPREENSÃO 
	APÊNDICE C-- TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE 
	APÊNDICE D –DETERMINAÇÃO DO NÍVEL DE COMPREENSÃO E COMPREENSIBILIDADE – SENSO- 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	APÊNDICE A –MÉTODO DE PRODUÇÃO 

	 
	 
	 
	  
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	APÊNDICE B –TESTE DE COMPREENSÃO 

	  
	QUAL INTELIGENCIA ESTA FIGURA REPRESENTA? 
	QUAL INTELIGENCIA ESTA FIGURA REPRESENTA? 
	QUAL INTELIGENCIA ESTA FIGURA REPRESENTA? 


