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Capitulo 1
INTRODUGAO AO PROJETO

O projeto “Intellectual Multiverse” tem como objetivo desenvolver ferramentas
educacionais inovadoras para adultos com menos oportunidades, estabelecendo uma
nova abordagem fundamentada na Teoria das Inteligéncias Multiplas. Esta abordagem
promoverd a inclusdo e favorecerd trajetérias de aprendizagem construtivas para
todos os adultos participantes.

O objetivo primordial do projeto € fomentar a equidade educacional atraves de uma
metodologia alternativa fundamentada em multiplas inteligéncias, visando desenvolver
integralmente o potencial individual no dmbito da educagcdo ndo formal para adultos
com menos oportunidades.

Os objetivos especificos deste projeto consistem em:

. Aprimorar as competéncias dos educadores de adultos no reconhecimento e na
resposta as necessidades pessoais na educac¢do, adaptando-se aos contextos e
origens individuais, e instrui-los sobre as prioridades deste processo.

. Promover estratégias pedagodgicas que previnam a frustragcdo e estimulem a
motiva¢c&o na educagdo ndo formal para adultos com menos oportunidades.

- Proporcionar estratégias aos educadores de adultos para ultrapassar as
dificuldades de aprendizagem dos seus alunos atraves de motivagdes individuais.

. Conhecer e fomentar o trabalho colaborativo entre entidades que operam na dred
social com individuos de grupos-alvo em situagdo de desvantagem, por meio do
programa Erasmus+, estabelecendo acordos de colaboracdo e promovendo boas
relacdes entre organizagdes europeias com interesses comuns.

Os resultados antecipados do projeto “Intellectual Multiverse” s&o:

. Kit de ferraomentas e recomendacdes “Intellectual Multiverse: aprendizagem de
adultos através do ludico com multiplas inteligéncias”, contendo recursos e
atividades para profissionais da darea.

. Workshops "Intellectual Multiverse" destinado a adultos em geral, com uma
abordagem inclusiva para aqueles com menos oportunidades. Servird como um
recurso para profissionais sobre a identificacé&o do potencial individual em relacdo
as diversas inteligéncias e & motiva¢do pessoal.



DESCRIGAO DOS PARCEIROS

FUNDACION ASPAYM CASTILLA Y LEON (COORDENADOR)

A Fundac¢&o ASPAYM Castilla y Ledn opera na drea de servigos sociais, com especial
enfoque na deficiéncia fisica, desde 2004. A instituicdo apoia individuos ao longo de
todo o ciclo da vida, contando com a colaboracdo de especialistas em educacéo e
assisténcia social, assim como de investigadores da drea. Nos Ultimos anos, a
Fundagdo implementou diversos projetos que incorporam novas tecnologias e
promoveu a sua utilizagdo como uma ferramenta para aprimorar a reabilitagcdo e a
qualidade de vida de pessoas com deficiéncia.

O departamento juvenil da ASPAYM Castilla e Ledn realiza diversas atividades de
promog¢do, educagcdo n&o formal, emprego e lazer inclusivo. Um dos exemplos mais
notdveis € o acampamento inclusivo promovido pela organizagcdo, que possui 22 anos
de experiéncia e vdrios prémios, assim como o projeto de sensibilizacdo “Cal¢ca os meus
sapatos”, cujo principal objetivo € a normaliza¢gdo das deficiéncias em escolas, centros
comunitdrios e organizagdes juvenis.



DESCRIGAO DOS PARCEIROS

FUNDAGAO DE EDUCAGAO SOCIAL PLANO B

A Fundac¢do Plan B Educag¢do Social € uma entidade privada espanhola sem fins
lucrativos, formalmente constituida e dotada de capacidade de autogestdo. A nossa
miss@o consiste em promover mudangas sociais que melhorem a vida de criangas e
adolescentes, oferecendo-lhes oportunidades de desenvolvimento pessoal, social e
educacional.

Tentamos alcangar isso estabelecendo objetivos claros que utilizamos como referéncia
para delinear o caminho a seguir no trabalho da fundagdo:
. Desenvolver uma participagdo que promova a transformacgdo.
. Pesquisar, intervir e promover de maneira abrangente a educacdo como
instrumento de transformacgdo.
.- Empoderando comunidades, promovendo uma democracia de exceléncia e
desenvolvendo o meio ambiente.

A nossa experiéncia abrange a concepgdo de projetos inovadores que implementamos
tanto a nivel nacional como internacional. A fundacé&o dissemina as suas iniciativas
para uma vasta gama de publicos-alvo, desde criangas a jovens e adultos. Tambéem
procuramos atender grupos com menos oportunidades e individuos de dreas rurais. As
iniciativas promovidas pela funda¢&o ndo se limitom apenas ao desenvolvimento de
atividades para cada grupo individualmente, mas também & conexdo entre diferentes
grupos, visando nutrir lacos sociais e din@dmicas de participacdo, por exemplo, entre
criangas e idosos.

A nivel nacional, focamo-nos em proporcionar oportunidades educacionais para os
Nnossos grupos-alvo, tendo em conta as necessidades da comunidade, incluindo a
integracdo no mercado de trabalho, o didlogo democrdtico e o apoio em diversas
dimensdes do campo educacional.

Internacionalmente, atuamos como coordenadores e participantes em diversos
projetos apoiados pelo Erasmus+, KAI, KA2 e KA3, assim como pelo Corpo Europeu de
Solidariedade, com o intuito de desenvolver comunidades através de intervencdes
socioeducativas com jovens na Europa e além.

Em conson@ncia com a nossa paixdo por capacitar diversos grupos comunitdrios,
defendemos os direitos socioeducacionais e aspiramos a ser um parceiro de referéncia
em educacdio social, intensificando os nossos esforcos para alcancar esse objetivo.



DESCRIGAO DOS PARCEIROS

CEIPES - CENTRO INTERNACIONAL PARA A PROMOGAO DA EDUCAGCAO E DO
DESENVOLVIMENTO

O CEIPES - Centro Internacional para a Promog¢do da Educag¢éo e do Desenvolvimento &
uma organizagdo sem fins lucrativos, estabelecida em 2007 e com sede em Palermo,
Itdlia. Lidera uma rede composta por mais de 8 associagdes europeias e extraeuropeias,
dedicadas & Educac¢do, Formagdo e Desenvolvimento Social. O CEIPES detém vasta
experiéncia em Educagéo, Transferéncia de Inovagdo e Gesté&o de Projetos em diversos
programas europeus que abordam a Educacdo e o Desenvolvimento de Capacidades de
variados grupos-alvo, desde jovens a adultos, mulheres a desempregados, migrantes e
grupos em situag¢&o de vulnerabilidade. Além disso, promove a aprendizagem ao longo
da vida, a formacdo profissional e o empreendedorismo, visando aumentar as
oportunidades para que jovens e adultos possam aprimorar e adquirir competéncias,
impulsionando assim a sua empregabilidade e incluséo.

O CEIPES mantém uma variedade de vinculos com entidades publicas e privadas, tanto a
nivel local como internacional, que podem contribuir para a realizagé&o dos objetivos do
projeto em termos de disseminagdo, exploracdo e sustentabilidade. O CEIPES dispde de
uma equipa experiente, composta por profissionais com diversas competéncias e dreas
de especializagdo, incluindo psicologia, comunicagdo, formagdo, cooperagdo
internacional, media¢do sociocultural, assisténcia social, TIC, desenho digital e direito.



DESCRIGAO DOS PARCEIROS

ROSTO

ROSTO SOLIDARIO /
SOLIDARIO

A Rosto Soliddrio (RS) € uma organizagdo ndo governamental para o desenvolvimento
(ONGD) portuguesa, estabelecida em 2007. A sede da organizagdo localiza-se em Santa
Maria da Feira, a aproximadamente 40 km do Porto. A RS tem como objetivo promover a
cidadania global e a solidariedade, contribuindo para o desenvolvimento humano e
social das comunidades locais. Os principios fundamentais da RS incluem a participacdo
civica, a integra¢do social, a solidariedade, o trabalho em rede e a parceria. O dmbito de
atuacdo da organizagdo abrange quatro dareas principais: Cooperagdo Internacional
para o Desenvolvimento, Educag¢é&o para a Cidadania Global, Voluntariado e Apoio Social
Familiar. A Equidade de Género, os Direitos Humanos e a Inclusdo Social sdo temas
transversais & RS. O estatuto juridico da RS como servigo publico foi reconhecido pelo
Ministério dos Negodcios Estrangeiros em 2008. Enquanto membro da Plataforma
Portuguesa de ONGD, a organiza¢&o estd representada tanto no Grupo de Trabalho de
Educagcdo para o Desenvolvimento como no Grupo de Trabalho sobre Etica. A RS é uma
entidade de acolhimento e envio credenciada para projetos do Corpo Europeu de
Solidariedade desde 20T11.

Desde o seu inicio, a RS beneficia do apoio da Congregacdo da Paixdo de Jesus Cristo. E
também membro da Plataforma das Entidades de Voluntariado Missiondrio, uma rede
nacional de instituicbdes catdlicas que promovem programas de voluntariado
internacional.

A nivel local, a RS integra a Rede Social do Concelho de Santa Maria da Feira, que
consiste em 115 organizagdes com programas de interven¢do social, em conformidade
com as diretrizes do Plano Nacional de A¢&o para a Inclus@o. No &dmbito desta rede, a RS
foi distinguida em quatro ocasides em reconhecimento pelo seu trabalho de voluntariado
e pelo apoio ao desenvolvimento das comunidades locais.



DESCRIGAO DOS PARCEIROS

INSTITUTO GAMMA - AICSCC

A AICSCC ¢é uma ONG dedicada a promocdo, desenvolvimento, pesquisa e
implementagcdo de atividades nas dreas de psicologia, psicoterapia e saude mental, com
foco particular em formagdo para especialistas, workshops e educag¢éo ndo formal para
adultos e profissionais. A organizacdo visa a promoc¢do de melhores praticas, a formacdo
de especialistas em diversos ramos da saude psicolégica e mental contemporéneq, e a
facilitacdo da colaboracéo entre especialistas romenos e internacionais.

A AICSCC (sob a marca Gamma Institute) possui 3 departamentos:

- Gamma Training € o departamento educacional da organizagdo, composto por duas
escolas de formagdo: a Escola de Treinamento Sistémico e a Escola de Autoativagéo.
A Escola de Treinamento Sistémico, lancada em 2011, € acreditada pelo Colégio
Romeno de Psicologos como entidade formadora em psicoterapia sistémica de
familia e casal, integrando as pesquisas mais recentes relacionadas a pratica clinica
nos seus curriculos. O objetivo da escola & estabelecer uma rede nacional e
internacional de profissionais altamente qualificados e proporcionar um espago de
constante evolugdo para terapeutas de diversas especialidades (terapia de casal,
psicologia infantil, transtornos clinicos, entre outros). O programa de formagdo tem um
curriculo em formato de pds-graduacdo com a duracdo de 4 anos, tendo até ao
momento cerca de 150 graduados. Os diplomados tém a oportunidade de trabalhar
apos a conclus@o do curso na clinica privada e no departamento de pesquisa da
organizacdo, conforme descrito abaixo.

. Gamma Clinic € o departamento de saude da organizacéio e € composta por duas
vertentes: Gamma Clinic Psychology e Gamma Kids. A Gamma Clinic Psychology
disponibiliza uma variedade de servigos psicologicos para adolescentes, jovens e
adultos que enfrentam diferentes desafios, atraves de sessdes individuais, de casal,
familiares ou em grupo. Os profissionais sdo psicologos clinicos e psicoterapeutas
devidamente credenciados. A outra vertente, Gamma Kids, tem como objetivo apoiar
criangas de todas as idades e suas familias em relagdo a diversas dificuldades. Os
problemas abordados incluem transtornos de ansiedade e depressdo,
desajustamento escolar, disturbios de aprendizagem, disturbios da fala, bullying,
dificuldades familiares e sociais, entre outros. Os psicologos que atuam na Gamma
Kids sdo psicoterapeutas especializados em questdes psicoldgicas infantis,
psicologos clinicos, fonoaudidlogos, psicoterapeutas e arteterapeutas, com foco em
criongas com necessidades educacionais especiais, incluindo disturbios de
aprendizagem.



. Gamma Kids, trabalhamos com a crianga e com toda a familia, adotando uma
abordagem sistémica em colabora¢éo com professores e outros especialistas. As
atividades incluem sess®es individuais, sessdes familiares, sessdes para pais,
workshops para criangas, workshops de arteterapia e formag¢des para pais e
especialistas.

- Gamma Research € o departamento de investiga¢&o da organizag¢&o, dedicado ao
desenvolvimento de pesquisas fundamentais nas dareas de neurociéncia e
consciéncia, bem como na psicoterapia. Através deste departamento, procuramos
criar novos curriculos de formag¢&o para profissionais da drea psicoldégica, além de
desenvolver métodos e instrumentos inovadores para intervengdes de alto nivel. A
nossa plataforma de investigacdo congrega especialistas em psicologia, ciéncias
cognitivas, genética, ciéncias humanas e psicologia infantil (os psicologos que
atuam no Gamma Kids séo igualmente investigadores do departamento de Gamma
Research).



Gapitulo 2
Introducao

A relev@ncia desta pesquisa reside na obtengdo de uma compreenséo abrangente do
sistema educacional contemporédneo nos paises das organizagdes parceiras, bem como
na identificag&o das ferramentas e métodos educacionais mais atrativos para alunos
adultos. Este estudo tem como objetivo analisar os pontos fortes e fracos dos sistemas de
educacdo de adultos atualmente em vigor na Espanha, Roménia, Itdlia e Portugal,
propondo ferramentas e recursos educacionais inovadores que os profissionais da
educacdo de adultos possam empregar com seus alunos. Esses recursos serdo
fundamentados nas preferéncias dos alunos e desenvolvidos em conformidade com a
teoria das inteligéncias multiplas. Jogos e atividades representardo cada uma das oito
inteligéncias delineadas na teoria de Howard Gardner.

Para a realizagdo do estudo, as cinco organizagdes parceiras enviaram um questiondrio
a alunos adultos, incluindo aqueles com menos oportunidades, bem como a profissionais
de educacéo de adultos em seus paises. O questiondrio consiste em 27 perguntas,
abrangendo uma combinagdo de respostas de multipla escolha e abertas, que exploram
metodologias educacionais, dificuldades e obstdculos enfrentados durante a educagdo,
trabalho com multiplas inteligéncias, opinides sobre o sistema educacional atual em seus
paises e sugestdes de melhoria. A primeira parte € comum a todos os entrevistados,
enquanto a segunda parte destina-se a adultos e a Ultima parte € direcionada a
profissionais de educagdo de adultos. Cada organizagdo parceira teve a
responsabilidade de coletar 10 respostas de profissionais de educac¢éo de adultos e 20 de
adultos. O modelo do questiondrio pode ser encontrado no anexo deste estudo.

As respostas dos entrevistados aos questiondrios foram traduzidas para inglés e
analisadas. A primeira parte aborda o perfil bdsico dos entrevistados, incluindo pais de
residéncia, idade e funcdo (por exemplo, adulto ou profissional de educag¢do de adultos).
A segunda parte do estudo € direcionada a adultos em geral, incluindo aqueles com
menos oportunidades, e examina a sua experiéncia com o sistema educacional no pais
de residéncia, as suas criticas e recomendacdes, bem como a sua forma¢céo em cada
uma das diversas inteligéncias.



A terceira parte examina os educadores de adultos e a
sua experiéncia no sistema educacional dos seus paises
de residéncia, incluindo feedback sobre o sistema
vigente, vivéncias relacionadas das inteligéncias
multiplas e propostas de melhorias. A conclusdo avalia
0s resultados mais significativos do estudo e sugere
solugcdes para o futuro, bem como formas de otimizar o
sistema educacional atual.

PERFIL DOS ENTREVISTADOS.

O questiondrio foi enviado a alunos adultos
e a profissionais de educag¢do de adultos
pelas cinco organizagdes parceiras. A
maioria dos respondentes reside na
Espanha, seguida pela Roménia, Portugal e
Itdlia, respetivamente. Alguns dos
participantes que responderam QoS
qguestiondrios em romeno e espanhol
residem na Espanha, Portugal e Romeénia.
Adicionalmente, dois respondentes residem
na Alemanha e outros dois nos Estados
Unidos.

A faixa etdria alvo deste estudo
variou entre 30 e 65 anos.

O participante  mais jovem a »
responder ao questiondrio tinha 23 20
anos, enquanto o mais velho tinha 62
anos.

A idade média dos entrevistados foi
de 42,5 anos, sendo a mais frequente

30 anos, com 20 dos participantes 5 H | |H |‘ ‘ |
nessa faixa etdria. | | | |I|.I||| HRIMI

0 |||||
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Ages of respondents




Os grupos-alvo deste estudo sdo: Respondents

(1) adultos em geral e adultos com menos
oportunidades,
(2) profissionais de educagdo de adultos.

Cada organizagdo parceira envolvida no
projeto Multiverso Intelectual foi incumbida de
recolher pelo menos 20 respostas de adultos e

10 de profissionais de educacdo de adultos. = Adults in general and adults with fewer
opportunities

= Adult education professionals

Respondents

Italy P 10
Romania Immm—m" 27
Portugal B 11

Adult education
professionals

Spain I 19
Italy I 20
Romania Iy 21

fewer
opportunities

Portugal I 26
Spain I 40

Adults in general
and adults with

0 10 20 30 40 50

Os resultados por pais mostram que a maioria dos paises inquiriu significativamente
mais aprendentes adultos do que profissionais de educa¢do de adultos. No entanto,
os resultados da Roménia revelam um numero ligeiramente superior de respostas de
profissionais de educag¢éo de adultos do que de adultos em geral e de adultos com
menos oportunidades.
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ADULTOS EM GERAL E ADULTOS GOM MENOS OPORTUNIDADES
METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM MAIS APELATIVAS

Quando lhes foi perguntado quais os métodos de aprendizagem mais apelativos, as
respostas mais populares foram: métodos prdticos, aprender fazendo, métodos de
colaboragdo/cooperacdo, métodos de aprendizagem ndo formal, leitura/livros e
aprendizagem experimental.

Os inquiridos parecem valorizar o cardcter prdtico e déo importdncia a aplicacdo dos
conhecimentos ou da teoria a situagdes do mundo real. Muitos preferem métodos praticos
e métodos que envolvam trabalho de grupo e colabora¢édo com outros.

Alguns métodos tradicionais, como as aulas tedricas, também sdo considerados
importantes, mas muitos métodos inovadores, especialmente os que envolvem tecnologiaq,
também séo altamente considerados pelos inquiridos.

Além disso, alguns inquiridos referiram meétodos de aprendizagem auténoma em que o
aprendente se encarrega do que e como aprende.

A aprendizagem baseada em jogos e a gamificagdo também foram mencionadas por um
numero razodvel de inquiridos.

Estes resultados mostram que os adultos inquiridos est&o mais interessados em metodos
praticos e inovadores e em métodos que |lhes permitam aprender com a experiéncia e/ou
com os outros. Também valorizam meétodos que tornem a aprendizagem divertida e
exponham os alunos a diferentes estilos de aprendizagem.

Surpreendentemente, um numero razodvel de inquiridos também parece valorizar os
meétodos tradicionais, como a leitura/livros e palestras, o que mostra que ainda podem
encontrar praticidade ou utilidade nestes métodos.
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DIFIGULDADES ENGONTRADAS DURANTE 0 SEU PERGURSO EDUCATIVO

Os inquiridos foram convidados a selecionar as dificuldades com que mais se depararam
durante a sua formagdo. Foram-lhes dadas opg¢des diferentes, bem como “outro” e
“nenhum”. A resposta mais comum foi “falta de recursos”. Esta foi a resposta mais
escolhida pelos inquiridos de todos os paises, com exce¢do da Romeénia. Os inquiridos
romenos mostraram-se ligeiramente mais preocupados com a acessibilidade como uma
barreira com que se depararam durante a sua educacdo, seguida de perto pela “falta de
recursos”. Das opg¢des dadas, “estigmas” foi a menos escolhida. Os inquiridos que
enfrentaram “outras” dificuldades mencionaram o custo incomportdavel dos recursos e
materiais educativos, a falta de orientagdo clara, a falta de interesse ou empatia dos
professores, o estilo de ensino e as metodologias de ensino desadequadas.

Difficulties faced in education
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PROBLEMAS DO ATUAL SISTEMA EDUCATIVO

Quando lhes foi perguntado quais os problemas que sentiam no atual sistema de ensino,
as respostas mais comuns tinham a ver com a abordagem de tamanho Unico do sistema
ou com a falta de adaptabilidade as necessidades dos alunos e/ou aos estilos de
aprendizagem. Os inquiridos referiram que o sistema ndo estd adaptado & realidade
social ou as necessidades educativas atuais. Como salientou um inquirido de Itdlia, estas
lacunas educativas podem levar ao abandono escolar no futuro.
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Os inquiridos observaram também que o sistema utiliza
0S mesmos meétodos de ensino e dd prioridade qos
conhecimentos quantitativos, ou & inteligéncia légico-
matemdadtica, sem ter em consideracdo outros metodos
ou inteligéncias que poderiam ser mais adequados aos
alunos. Os métodos e os conceitos sdo normalizados e é
dada uma grande énfase aos conteudos acadéemicos,
com menos tempo para trabalhar outras competéncias,
COomo as competéncias sociais ou emocionais.

Hd& pouco espacgo para a criatividade e a exploragdo individual no sistema que tem de
seguir um curriculo rigoroso. Para transmitir todos os conteudos, 0 método expositivo &
preferido a outros métodos mais ativos, uma vez que € muito mais rapido.

Além disso, como referiu um inquirido de Portugal, as disciplinas séo divididas em silos, o
que significa que s&o ensinadas isoladamente e que hd pouco tempo ou espago para
projetos interdisciplinares.

O sistema ndo estd adaptado & diversidade das pessoas, aos diferentes interesses,
aptiddes e ritmos de aprendizagem. Um inquirido da Roménia afirmou que o sistema “se
concentra nos alunos com grande potencial e negligencia completamente o resto da
populacdo”. Um inquirido de Espanha estd preocupado com o facto de o sistema n&o
adaptar os conteudos aos alunos com necessidades especiais. Espera-se que os alunos
se adaptem ao sistema, quando deveria ser o contrdrio.

Outros problemas foram também identificados pelos inquiridos nas 5 organizagdes
parceiras. O segundo obstdculo mais citado € o facto de o sistema estar desatualizado e
de muitas das abordagens utilizadas no ensino serem obsoletas e ndo estarem em
sintonia com as necessidades dos alunos. As metodologias e 0os conteudos empregues
s@o frequentemente utilizados para preparar os estudantes para empregos que ja ndo
existem. Da mesma forma, hd falta de inovagéo, o que pode levar a problemas
relacionados com a fratura digital, especialmente em centros educativos em dreas com
MeNnos recursos.

Como se viu na pergunta anterior, a falta de materiais e recursos € também um problema
grave do atual sistema educativo. Muitos inquiridos referiram este facto, quer
relacionado com os conteudos em si, quer com a falta de professores. Outros falaram
das diferencas de materiais e conteudos entre as diferentes escolas e de como isso pode
levar a desigualdade educativa em dreas especificas. Um inquirido de Espanha referiu
que estas diferencas também se verificam entre as comunidades auténomas, ou regides.
Outras dificuldades mencionadas por alguns dos inquiridos foram a discriminagdo e a
falta de inclus@o. Parece que ndo estd a ser feito o suficiente nos estabelecimentos de
ensino para resolver estas questdes e tornar a aprendizagem mais inclusiva
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Um inquirido de Itdlia referiu que a maior parte dos cursos so estdo disponiveis em
italiano, por exemplo, e que poderia ser feito um trabalho para os tornar mais inclusivos
do ponto de vista linguistico para os migrantes ou estrangeiros residentes no pais. Do
mesmo modo, a oferta de cursos noutras linguas poderia também ajudar os alunos a
melhorar as suas competéncias em linguas estrangeiras, preparando-os assim para
empregos que exijam linguas estrangeiras.

Os inquiridos também estéo preocupados com os obstdculos burocrdticos no sistema
educativo que ditam os requisitos curriculares e, por vezes, dificultam a inscricdo nos
cursos por parte dos interessados em aprender. Os curriculos s@o muito rigidos e
centram-se na teoria, sem relacionar essa teoria com a pratica quotidiana. O problema
das frequentes reformas das leis educativas foi mencionado pelos inquiridos de Espanha,
Romeénia e Portugal, e a forma como isso pode aumentar a confusdo nos requisitos
educativos e complicar ainda mais as coisas para os professores. Isto pode muitas vezes
levar os estudantes e os professores a desinteressarem-se pela educacgdo. Outros
aspetos da burocratizagdo da educacdo desencorajom frequentemente os potenciais
alunos de se inscreverem em cursos ou programas devido a dificuldade de ultrapassar
obstdculos, como certificacdes especificas exigidas ou processos de candidatura dificeis.

Outro tema mencionado por um numero significativo de inquiridos foi o custo da
educagdo. Embora o ensino publico seja geralmente gratuito, os cursos € programas
para adultos tém frequentemente um custo associado. Além disso, o material didatico,
especialmente o equipamento tecnoldgico, tem normalmente custos elevados que ndo
s@o acessiveis a todos.

A Ultima preocupacdo expressa pelos inquiridos prende-se com o0s baixos padrdes de
ensino e o excesso de positivismo. Estes inquiridos consideram que o sistema atual ndo é
muito exigente para os estudantes e que a qualidade ndo é necessariamente elevada. Os
estudantes podem nem sempre ser desafiados e, mesmo quando cometem erros, hd uma
tendéncia para os ignorar e concentrar-se sempre nos aspetos positivos. Um inquirido de
Espanha mencionou a cultura “anti-falhango”, que, segundo ele, é frequentemente
reforcada pelos pais. Numa tentativa de fazer dos filhos o melhor que podem ser, estes
protegem-nos frequentemente em demasia e ndo os deixam falhar ou cometer erros.
Assim, ndo |lhes € dada a oportunidade de refletir sobre os seus erros e aprender licdes
valiosas.

TRABALHAR EM COMPETENCIAS DAS INTELIGENCIAS MOLTIPLAS

Foi pedido aos adultos inquiridos que avaliassem a frequéncia com que trabalharam as
competéncias em cada uma das inteligéncias multiplas durante os seus anos de
formacdo. As respostas foram dadas numa escala de 1a 5, em que 1 corresponde a “muito
pouco”, 2 “um pouco”, 3 “um pouco”, 4 “uma quantidade razodvel” e 5 “muito”.

Estes sdo os resultados para cada uma das Inteligéncias.
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. Inteligéncias Linguistica e Logico-matematica
(desenvolvimento cognitivo):

Fundacion Plan B
Educacion Social (Spain)
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10 10
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4 4
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A maioria dos inquiridos das cinco organizacdes parceiras indicou ter trabalhado
extensivamente as inteligéncias linguistica e légico-matemadtica durante a sua formagédo. A
maioria dos inquiridos classificou a sua experiéncia como 4 ou 5 em 5, tendo alguns
selecionado 3. Apenas seis inquiridos, dois de cada uma das organizagdes espanholas e
dois da Roméniaq, referiram ter trabalhado “muito pouco” nestas inteligéncias. De salientar
que todos os participantes de Itdlia e de Portugal consideraram ter trabalhado, pelo menos
de alguma forma, estas inteligéncias durante os seus anos de formag¢do. Os resultados sdo
coerentes, tendo em conta que, segundo Gardner, estas sdo as duas principais inteligéncias
mais exploradas no ensino tradicional e que a maioria das avaliacdes se baseia nelas.
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. Inteligéncia Musical (desenvolvimento artistico):

Fundacion Plan B
Educacion Social (Spain)
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Em contraste com as inteligéncias linguistica e logico-matemdtica, os inquiridos referiram
niveis significativamente mais baixos de experiéncia com a inteligéncia musical
(desenvolvimento artistico) durante os seus anos de formagd&o. A maioria dos participantes de
todos os paises selecionou 1 ou 2, indicando “muito pouca” ou “pouca” exposicdo & inteligéncia
musical. A Itdlia teve o maior nUmero de inquiridos que selecionaram 4 ou 5, o que reflete “uma
quantidade razodvel” ou “muito” de envolvimento. De um modo geral, a inteligéncia musical
parece ter sido uma prioridade menor nos sistemas educativos dos paises das organizagdes
parceiras, exceto talvez em Itdlia, com alguns inquiridos a expressarem o desejo de lhe dar
mais aten¢&o durante a sua educagdo e formagdo.
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. Inteligéncia Espacial e Corporal (desenvolvimento psicomotor):

Fundacion Plan B
Educacion Social (Spain)

8
6
: I
2 i
. N
1 2 3 4

Gamma Institute (Romania)
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A maioria dos inquiridos indicou que
trabalhou as inteligéncias espacial e
corporal (desenvolvimento psicomotor) “um
pouco” ou “bastante” durante os seus anos
de formacgdo.
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Em particular, a maioria dos inquiridos de
Espanha selecionou 3 em 5 (20 pessoas).
Enquanto nenhum dos inquiridos da
Fundacion Plan B Educacion Social referiu ter
trabalhado estas inteligéncias “muito”, 5
inquiridos da ASPAYM CyL trabalharam.
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Pelo menos um inquirido de cada uma das outras organizagdes também indicou que
trabalhava “muito” com estas inteligéncias. A resposta mais comum dos participantes da Rosto
Soliddrio foi “um pouco”, e a do Instituto Gamma foi “bastante”. Os inquiridos do CEIPES
referiram maioritariamente trabalhar estas inteligéncias “um pouco” ou “bastante”, com 6

pessoas a escolherem cada opgéo.
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. Inteligéncias Intrapessoal e Interpessoal (desenvolvimento emocional):

Fundacién Plan B ASPAYM CyL (Spain)
Educacién Social (Spain) 7
10 ©
5
& 4
6 3
4 I 5
2 l ]
: - H
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Gamma Institute Rosto Solidario
(Romania) (Portugal)
6 10
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As respostas relativas as inteligéncias
CEIPES ETS (Italy) intrapessoal e interpessoal (desenvolvimento
g emocional) mostram uma variagdo
7 significativa. A
6 maioria dos inquiridos da Fundacion Plan B
e Educacioén Social referiu ter trabalhado estas
;* inteligéncias “muito pouco” ou “um pouco”
> durante os seus anos de formag¢do, enquanto
1 N 0s participantes da ASPAYM CyL foram mais
0 propensos a dizer “um pouco” ou “uma
1 2 3 4 5

quantidade razodvel”.

Os participantes do Rosto Soliddrio selecionaram predominantemente “um pouco” ou “‘um
pouco”. Em contrapartida, 7 inquiridos da CEIPES escolheram “muito”, seguidos de 6 que
escolheram “um pouco”. Os inquiridos do Instituto Gamma tiveram experiéncias mistas, com
“muito” e “um pouco” a serem as respostas mais comuns, cada uma selecionada por 5
participantes. Estas respostas evidenciam a diversidade de experiéncias com o
desenvolvimento emocional nas organizagdes parceiras.
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. Inteligéncia Naturalistica (desenvolvimento ético e sustentavel):

Fundacion Plan B ASPAYM CyL (Spain)
Educacidén Social (Spain) 10
8 8
6 6
w0 il
2 2
, W [] I ) I N
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Gamma Institute Rosto Solidario (Portugal)
(Romania) .
10 10
6 6
4 4
- o 1 1 I : = I I -
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

As respostas relativas 4 inteligéncia
naturalista foram variadas entre as CEIPES ETS (lItaly)

organizagdes parceiras. Os inquiridos da
1 2 3 4 5

Fundacién Plan B indicaram, na suad
maioriq, que trabalharom esta
inteligéncia “um pouco” ou “um pouco”
durante os seus anos de formag¢do, com 6
pessoas a selecionar cada opg¢do. A
resposta mais comum da ASPAYM CyL (8
pessoas) foi “um pouco”, e os restantes
deram uma mistura de respostas”. Os
inquiridos do Instituto Gamma
escolheram principalmente “‘uma
quantidade razodavel” (8 pessoas),

Em Portugal, a maioria dos inquiridos (11) selecionou “um pouco”, com “um pouco” e “uma
quantidade razodvel” escolhidos por 6 inquiridos cada. Os inquiridos italianos indicaram o
menor envolvimento com esta inteligéncia, com 6 a selecionar “um pouco” e 5 “muito pouco”.
De um modo geral, as respostas sugerem uma énfase varioda no desenvolvimento ético-
sustentdvel nos atuais sistemas educativos.

seguida de “um pouco” e “muito”.

[0 R N N e Y2 B ) BN
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SATISFAGAO COM O SISTEMA EDUCATIVO
ATUAL

Foi

pedido aqos

inquiridos que classificassem a sua

satisfagc&o com o atual sistema educativo numa escala de 1
sendo 1 “nada satisfeito (muito mau)” e 10
“extremamente satisfeito (excelente)”. Eis as suas respostas:
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E possivel constatar que, em média, os
inquiridos estdio apenas um pouco satisfeitos
com os atuais sistemas de ensino nos seus
paises de residéncia. Os nUmeros variam um
pouco, mas na maioria dos casos, as
respostas mais comuns sd0 4 ou 6, oU sejq,
ligeiramente abaixo da meédia ou ligeiramente
acima da meédia. A maioria das pessoas que
responderam aos questiondrios escolheu 7 ou
menos huma escala de1a10.
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Apenas um inquirido, uma pessoa que respondeu ao questiondrio da ASPAYM CyL, diria
que esta “extremamente satisfeito” com o atual sistema educativo. A resposta mais
frequente dos residentes espanhois e italianos foi 6 numa escala de 1 a 10, ou sejq,
ligeiramente acima da meédia. Em contrapartida, as respostas mais frequentes dos
inquiridos romenos e portugueses foram 5 e 4, respetivamente, ou seja, “meédio” e
“ligeiramente abaixo da meédia”. Isto sugere que o nivel de satisfagcdo com o atual
sistema educativo € médio em todos 0s paises, embora um pouco abaixo da média em
Portugal e ligeiramente acima da média em Espanha e Itdlia. Os inquiridos ndo est&o
completamente insatisfeitos com o atual sistema de ensino, mas também ninguém estd
extremamente satisfeito com ele. Ha certamente margem para melhorias.

COMPETENCIAS QUE GOSTARIAM DE TER ADQUIRIDO DURANTE 0 SEU PERCURSO
EDUCATIVO

Os inquiridos foram questionados sobre o tipo de competéncias que gostariam de ter
aprendido durante a sua formagdo. As suas respostas foram bastante variadas, mas as
respostas mais comuns estavam relacionadas com as competéncias criativas. Muitos
mencionaram que gostariam de ter desenvolvido as suas capacidades artisticas,
aprendido a tocar um instrumento, aprofundado as suas capacidades musicais ou
trabalhado mais formas de expressdo, como a escrita criativa.

Os inquiridos também gostariam de ter adquirido mais competéncias praticas. Falaram
muito da importdncia de aprender competéncias que os ajudassem no seu futuro
profissional, bem como de se concentrarem menos na teoria e mais em pdr os
conhecimentos em pratica.
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Muitos também mencionaram o seu desejo de ter aprendido mais sobre inteligéncia
emocional durante os seus anos de formacgdo. Sublinharam a importédncia de aprender a
gerir as suas emogdes e a compreendé-las melhor, em vez de suprimir sempre as
emogcdes “negativas” e ndo lidar com elas.

Também relacionado com isto, muitos queriaom aprender mais sobre competéncias
inter/intrapessoais, aprender a compreender-se melhor, a cuidar melhor de si proprios e
a cuidar também das suas relagdes sociais. Alguns inquiridos também mencionaram que
gostariam de ter desenvolvido a empatia durante os seus anos de formagdo. Alguns
mencionaram especificamente a aprendizagem de mais competéncias de comunicacéo
para os ajudar a relacionarem-se melhor com outras pessoas € a melhorar as suas
competéncias interpessoais.

Outras competéncias mencionadas por muitos foram as competéncias
éticas/sustentdveis, especialmente aplicadas aos problemas atuais do mundo, como as
alteragdes climaticas. Um inquirido de Portugal afirmou especificamente que gostaria de
aprender a “viver a sustentabilidade de uma forma prdtica na escola e ndo apenas a
falar sobre ela”. Assim, gostariam de aprender a pbér em prdtica estes conhecimentos
para efetuarem mudangas na sua vida quotidiana.

Um numero significativo de inquiridos mencionou competéncias relacionadas com a
literacia financeira como sendo aquelas que gostariaom de ter desenvolvido durante os
seus anos de formacéo. Dentro da literacia financeira, foram mencionados muitos
topicos diferentes, tais como: aprender a fazer um orgamento, poupar dinheiro, investir,
apresentar uma declaracéo de impostos, planear a compra de uma casa, etc.

As competéncias seguintes mais importantes mencionadas pelos inquiridos estavam
relacionadas com competéncias para a vida em geral. Estas incluiom coisas como
encontrar um emprego, fazer tarefas domeésticas, cozinhar, limpar, costurar e carpintaria.

Outras competéncias especificas foram mencionadas por menos inquiridos, como falar
em publico, trabalhar em grupo, metodologias especificas e disciplinas académicas
especificas. Alguns inquiridos mencionaram competéncias linguisticas, incluindo o
desenvolvimento da inteligéncia linguistica na lingua materna, bem como a
aprendizagem de linguas estrangeiras de uma forma mais eficaz e natural. Alguns
inquiridos mencionaram as competéncias digitais e a aprendizagem da sua utilizag&o
tanto em contextos académicos como profissionais.

ASPETOS SUPERFLUOS/DESNECESSARIOS DA EDUCAGAO/FORMAGAO

Os inquiridos foram convidados a refletir sobre aspectos supérfluos ou desnecessdrios
da sua educacdo/formag¢do. A maior parte das suas respostas relacionava-se com a
falta de sentido pratico da educag¢do. Consideram que tiveram muitas disciplinas que
ndo tinham qualquer aplica¢c&o pratica na vida futura. Se tinham aspectos praticos, os
professores ndo eram capazes de os transmitir, pelo que se sentem pouco preparados.
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Um dos inquiridos referiu que a forma como a matemdtica € ensinada se centra muitas
vezes mais na teoria e ndo na utilizagdo que tem na vida quotidiana ou em certas
profissdes. OQutros inquiridos referiram que o material e as metodologias desatualizados
frequentemente utilizados n&o ajudam a preparar os estudantes para o futuro. Por
exemplo, a tecnologia e/ou a inteligéncia artificial ndo estdo a ser suficientemente
utilizadas na escola e os professores continuam muitas vezes a confiar em materiais e
metodologias tradicionais que s@o utilizados had décadas, em vez de inovarem as suas
abordagens.

A segunda resposta mais popular, com quase 20 inquiridos, foi “nenhuma”. Estas pessoas
acreditam que nada € desnecessdrio e que tudo nos pode ensinar alguma coisa. Na sua
opini&o, embora possa haver espagco para melhorias, tudo serve algum propdsito.

Outro aspeto mencionado por muitos inquiridos € a memorizagdo mecdnica. Os
individuos de todos o0s paises parceiros opuseram-se a esta parte do seu sistema
educativo. Muitos foram obrigados a memorizar dados e factos histéricos para os
exames, que frequentemente esqueciam. Este parece ser um problema generalizado e em
diferentes disciplinas, como a matematica, as ciéncias, as linguas estrangeiras, a historia,
etc.

O excesso de teoria € outro aspeto que muitos consideram supeéerfluo. Muitos inquiridos
consideram que o sistema educativo se concentra muito no ensino da teoria € ndo o
suficiente para mostrar aos alunos como aplicar esses conhecimentos em situacdes
praticas.

Foram também mencionados alguns factores relacionados com os professores. Alguns
inquiridos referiram o tratamento injusto dos alunos por parte de alguns professores, o
que leva a discriminagdo e/ou a problemas de autoestima. Outros falaram sobre o facto
de os professores estarem frequentemente desmotivados para fazer o seu trabalho,
talvez devido & falta de professores ou as condigcdes de trabalho. Alguns referiram
tambem professores que, por vezes devido & sua idade, estavam desfasados da
realidade atual e ndo estavam dispostos a utilizar métodos inovadores para envolver os
seus alunos.

Os inquiridos de todos os paises parceiros também mencionaram alguns temas
especificos que consideram desnecessdrios. A mais comum foi a Religido. Outras
mencionadas por alguns individuos foram Cultura Cldssica, Fisica, Quimica, disciplinas
eletivas, tudo para além da Matemdtica, etc. Alguns referiram que a matéria era muito
repetitiva e nunca mudava, ou que ndo tinha aplicabilidade prdtica. Duas pessoas de
Portugal também se queixaram da aula de Educagdo Fisica, nomeadamente da forma
como e leccionada e da sua repeticdo.

Outros aspetos dignos de nota referidos pelos inquiridos s@io a competitividade do
sistema de ensino, o sistema de pontuacdo e o proprio sistema de ensino.
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ASPETOS DO ATUAL SISTEMA EDUCATIVO QUE DEVERIAM SER MELHORADOS

Os inquiridos reconhecem muitas dreas do atual sistema educativo que poderiam ser
melhoradas. O grafico da esquerda mostra algumas das principais categorias.

As duas principais dreas mencionadas foram a aplicagdo pratica da educacéo e o facto
de a educacdo ser mais centrada no estudante. Os inquiridos consideram que deve haver
menos énfase na teoria e mais oportunidades para pdr os conhecimentos em prdtica.
Deveria haver oportunidades de formagdo para o trabalho e de prdatica do que se estd a
aprender. O conteudo e os temas abordados na sala de aula devem ser adaptados as
necessidades profissionais futuras e a formagdo deve ser mais semelhante aos contextos
profissionais. Alguns inquiridos também mencionam o valor do ensino de competéncias
para a vida que podem ser aplicadas fora do mundo profissional, como a literacia
financeira e a culindria.

Além disso, deve haver uma aten¢gdo mais individualizada aos alunos e as metodologias e
estratégias de ensino devem ser personalizadas para se adaptarem as necessidades dos
alunos. Os alunos devem ter mais autonomia e mais oportunidades para descobrirem por
si proprios e explorarem os seus interesses pessoais, e N80 apenas 0 que o curriculo exige.
Além disso, alguns inquiridos afirmaram que os hordrios deveriam ser mais flexiveis,
especialmente em contextos educativos para adultos que podem ter outras prioridades,
como um emprego a tempo inteiro. Assim, seria mais fdacil para eles prosseguirem a sua
educacdo enquanto trabalham e/ou criam uma familia.

Muitos individuos referirom que as condi¢gdes dos professores deveriam ser melhoradas.
Deveria haver mais professores, diminuindo o rdcio aluno/professor. Os professores
deveriam ter mais oportunidades de formacdo para poderem incorporar meétodos
inovadores nas suas salas de aula. Em geral, as condi¢des de trabalho, os saldrios e as
instalagcdes tambéem deveriam ser melhorados para ajudar a motivar mais os professores
e tornar o seu trabalho mais confortdvel. Deveria ser-lhes dado mais tempo para
coordenar e/ou planear as suas aulas. Por Ultimo, deveriam ter hordrios mais flexiveis,
bem como os seus alunos.
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Muitos individuos referiram tambéem a utilizagdo de métodos e estratégias diversificados
na sala de aulag, a fim de melhorar a experiéncia de aprendizagem. Alguns dos métodos
mencionados foram o debate, a discussdo, a aprendizagem baseada em projetos, mais
trabalho de grupo, leitura e escrita, ensino de valores, etc.Alguns inquiridos recomendam
que se incentive a participacdo ativa dos estudantes e que se dé menos énfase a
memorizagdo e mais ao aumento da sua base de conhecimentos tedricos de outras
formas. Deveria ser dada menos importdncia aos exames e poderiam ser explorados
outros meétodos de avaliagdo. Alguns inquiridos sugerem também a incorpora¢céo da
educacdo ndo formal na sala de aula.

Alguns inquiridos recomendariam o desenvolvimento de competéncias adicionais que
nem sempre sdo promovidas na sala de aula. Uma boa parte destes inquiridos falou da
inteligéncia emocional e da importdncia de a desenvolver a par de outras competéncias.
Alguns também d&o importdncia d promo¢&o do pensamento critico e do raciocinio
l6gico em contextos académicos. Por Ultimo, alguns inquiridos consideram que é
importante desenvolver inteligéncias para além das tradicionais inteligéncias linguistica
e logico-matemdtica que sdo tradicionalmente ensinadas no meio académico,
especialmente a inteligéncia interpessoal e outras inteligéncias multiplas.

Foram também feitas algumas recomendacdes sobre a melhoria do préprio sistema
educativo. Devem ser estabelecidos padrdées mais elevados e deve ser incentivada a
interdisciplinaridade. Ensinar disciplinas em conjunto e mostrar a sobreposicdo entre
elas pode ser mais benéfico do que o ensino tradicional de disciplinas isoladas. Alguns
inquiridos consideram que o sistema deveria ser menos burocratizado e, por conseguinte,
mais acessivel a todos. Deveria ser dada menos importdncia aos exames e 0s sistemas
de avaliagdo deveriom ser melhorados para refletir melhor a situagdo atual. Um inquirido
de Espanha referiu que deveria haver menos bilinguismo, um debate que € comum hoje
em dia no pais. O sistema deveria permitir uma maior colaboracdo entre a familia e a
escola, especialmente para os alunos mais jovens, e deveria esfor¢car-se por promover a
empatia tanto dos alunos como dos professores. Por Ultimo, como referiu um inquirido
portugués, o estigma do insucesso deve ser eliminado. Os alunos devem ser ensinados a
aprender com os seus erros e ndo sentir tanta press@o para obter resultados perfeitos.

No que se refere ao conteudo, alguns inquiridos mudariam cursos especificos ou dariam
mais énfase aos mesmos. Alguns sugerem o ensino da educacdo civica e da
responsabilidade, mostrando cos alunos a importdncia de participarem nas suas
comunidades e de contribuirem para a sociedade de uma forma positiva. De acordo com
os inquiridos, o Direito, a Musica e a Histéria e Politica Contempordneas devem fazer
parte do curriculo. Dois inquiridos de Portugal consideram que a Educac¢do Fisica deve
ser adaptada para ser menos repetitiva e para incentivar o exercicio e a saude fisica. A
forma como as linguas estrangeiras s@o ensinadas também deve ser alterada para
preparar melhor os alunos para as utilizarem como veiculo de comunicagdo e néo
apenas para memorizar vocabuldrio e topicos gramaticais. Deve dar-se mais énfase a
conteudos importantes e prdticos e menos a conteudos que ndo sdo praticos.
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Além disso, alguns inquiridos gostariaom de modernizar o sistema e garantir que tanto os
alunos como os professores se mantenham atualizados em relagdo das novas
tecnologias. As metodologias e o trabalho nas aulas devem ser adaptados ds tendéncias
tecnoldgicas atuais e deve haver igualdade de acesso ds ferramentas digitais.

Por ultimo, alguns inquiridos sugerem que se oferecam mais recursos e formag¢&o aos
educadores e que se torne o sistema mais inclusivo para todos. O sistema deve também
ser adaptado ds pessoas com necessidades especiais.

ASPETOS DO ATUAL SISTEMA EDUCATIVO QUE ESTAO BEM

A maior parte dos inquiridos deu a conhecer aspectos da educacdo atual que funcionam
bem. No entanto, cerca de 29% dos inquiridos ndo se lembraram de nenhum aspeto do
sistema educativo que esteja a funcionar bem.

Os aspetos mais comuns mencionados estavam relacionados com os conhecimentos e a
formagdo adquiridos durante a sua educacéo. Foi referida a importdncia de adquirir
uma base tedrica e de aprender conhecimentos gerais. Outros estdo satisfeitos com a
oferta de cursos e com a variedode das materias, € mesmo com a existéncia de
disciplinas obrigatdrias, que os expdem a diferentes dreas que, d partida, poderiam ndo
Ihes interessar. Alguns mencionaram disciplinas especificas, como as aulas de linguas
estrangeiras.

Os materiais diddaticos e os projetos especificos foram também referidos como aspetos
positivos do sistema. Ovutro fator mencionado por algumas pessoas € a
interdisciplinaridade do sistema de ensino, que pode proporcionar aos alunos uma
formagdo completa.
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Os aspetos mais positivos do atual sistema de ensino
estdo relacionados com a sua estrutura e organizag¢do.
Alguns inquiridos referiram-se a protocolos especificos,
a forma como o sistema é fidvel e proporciona rotina e
disciplina tanto aos alunos como aos educadores.
Outros referiram-se a estrutura geral, como o facto de
estar dividida em diferentes ciclos, bem como em
periodos e/ou semestres.

Existe alguma flexibilidade no curriculo e espaco para a utilizacdo de novos metodos, o
que é otimo para os professores, € os alunos tém a possibilidade de escolher os seus
cursos até certo ponto. Foi também salientado que os estabelecimentos de ensino sdo
espagos de socializagdo dos alunos, uma oportunidade para sair e interagir com os
outros. Algumas pessoas mencionaram leis educativas regionais e nacionais especificas
que também parecem estar a funcionar bem. Curiosamente, um individuo de Portugal
refletiu sobre a forma como o sistema funciona bem para os “bons alunos”. Embora esta
seja uma nog¢do positiva para os alunos que se adaptam bem ao sistema educativo,
pode também ser uma area a melhorar para aqueles que ndo se enquadram no papel de
“bom aluno”.

Um numero significativo de respondentes também consideram os professores como uma
parte do sistema educativo que estd a trabalhar bem. Contudo, depende de cada
professor, individualmente. Os respondentes mencionaram também a formacéo de
professores como um aspeto positivo, contudo, uma pessoa de Espanha mencionou que
esta formacdo é frequentemente algo que os professores fazem da sua prépria vontade.
Esta formag¢&o ndo € necessariamente providenciada nas instituicdes superiores de
educacdo.

Os respondentes consideram também que o sistema publico de ensino tem muito de
positivo. O fato de ser gratuito e acessivel a todos assegura que todos/todas tém acesso
& educacgdo. Porém, como assinalou um respondente de Espanha, educagéo superior ndo
€ grdtis e acessivel a todas as pessoas.

Alguns respondentes mencionaram a inclusdo e a igualdade como aspetos positivos do
sistema educativo. Por exemplo, haver recreios inclusivos, Dois respondentes
mencionaram a atenc¢do individual que € dada aos alunos com necessidades especiais e
a forma como sdo incorporados na sala de aula os alunos com diferentes competéncias
e diferentes niveis.

Outros fatores mencionados foram as bolsas escolares disponiveis para alunos com
potencial e a incorporagdo das TIC e da tecnologia nas salas de aula. Dois respondentes
referiraom também a avaliagdo. Uma pessoa da Roménia mencionou a avaliagcdo de
desempenho dos professores como componente positiva do sistema. Uma pessoa de
Espanha referiu a avaliagdo continua dos alunos como um fator positivo na medida em
que permite aos educadores avaliarem a aquisicdo do conhecimento com regularidade.

Finalmente, uma pessoa considerou o interesse pelo crescimento do estudante como
algo positivo do sistema, podendo decorrer do proprio sistema ou do professor. As
instalagdes escolares foram referidas por um respondente que considerou o0s
laboratoérios de ciéncias como uma parte muito positiva do sistema educativo.
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EDUCADORES DE ADULTOS

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS DAS
INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Os profissionais da educacdo de adultos foram convidados a avaliar a extensdo do
desenvolvimento das suas competéncias no universo das inteligéncias multiplas. De uma
escala de1a 5, sendo1“muito pouco” e 5 “bastante”, as suas respostas foram as
seguintes.

. Inteligéncia Linguistica e Léogico-matematica (desenvolvimento cognitivo)::

Vdrios respondentes mencionaram
terem trabalhados as inteligéncias
linguistica e logico-matemdtica de
forma consistente. Especificamente,
63,2% dos educadores da Fundacion
Plan B referiram terem trabalhado
“bastante” nestas inteligéncias. Todos
0s respondentes de Espanha avaliaram
a sua experiéncia em 4 ou 5 numa
escaladelas.
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A maioria dos respondentes da Romeénia, Portugal e Itdlia respondeu igualmente que
trabalharam “consideravelmente” nestas inteligéncias, ou mesmo “um pouco”. De
salientar as respostas do Instituto Gamma, com 3% dos respondentes a indicarem que
trabalharam “muito pouco” nestas inteligéncias.

. Inteligéncia Musical (Desenvolvimento artistico):

Contrastando com as inteligéncias linguistica
e logico-matemdatica, os educadores de
adultos tiveram  experiéncias variadas
relativamente & inteligéncia musical. A
maioria sentiu que trabalhara “um pouco” ou
“algo”. A Fundacion Plan B teve a propor¢cdo
mais elevada de respondentes indicando que
tinham trabalhado “bastante”(42%), sendo o
grupo seguinte de 25% para “um pouco”.

A CEIPES ETS teve 30% dos respondentes a afirmar terem desenvolvido a inteligéncia
musical “razoavelmente”, enquanto o Instituto Gamma teve a mesma percentagem para
“‘algo”, Para ambas as organizagdes, os maiores grupos seguintes foram 30% de “um
pouco” na CEIPES e 28% de “muito pouco” no Instituto Gamma. Na Rosto Soliddrio, os
participantes indicaram na sua maioria terem trabalhado a inteligéncia musical “um
pouco” (37%) ou “muito pouco” (27%). De modo semelhante, os respondentes da ASPAYM
CyL indicaram terem trabalhado esta inteligéncia “algo”, “um pouco” ou “muito pouco”.
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. Inteligéncia Espacial e Corporal (desenvolvimento psicomotor):

Os respondentes evidenciaram diferentes
opinides sobre o desenvolvimento da sua
inteligéncia espacial e corporal. Muitos
sentiram que trabalharam estas
competéncias “razoavelmente”. No Instituto
Gamma, encontrou-se a maior proporgdo de
respondentes (27%) que consideram ter
trabalhado “bastante” ou “razoavelmente”
(37%). A Fundacion Plan B obteve respostas
com uma percentagem significativa para o
desenvolvimento “razodvel” ou “algum”.

Os respondentes evidenciaram diferentes opinides sobre o desenvolvimento da sua
inteligéncia espacial e corporal. Muitos sentiram que trabalharam estas competéncias
“razoavelmente”. No Instituto Gamma, encontrou-se a maior propor¢do de respondentes
(27%) que consideram ter trabalhado “bastante” ou “razoavelmente” (37%). A Fundacion
Plan B obteve respostas com uma percentagem significativa para o desenvolvimento
“razodvel” ou “algum”. De forma andloga, a ASPAYM CyL e a Rosto Soliddrio obtiveram
resultados substanciais para “razoavelmente” ou “bastante”. Na CEIPES, os resultados
foram mais diversificados, com uma percentagem importante de “um pouco”,
“razoavelmente” ou “bastante”. O Instituto Gamma distinguiu-se tendo uma percentagem
elevada para o desenvolvimento significativo e uma percentagem baixa para um
desenvolvimento minimo.
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. Inteligéncia Interpessoal e Intrapessoal (desenvolvimento emocion

De um modo geral, os educadores de
adultos das organizagdes parceiras
sentiraom que desenvolveram as suas
inteligéncias intrapessoal e interpessoal
“bastante” ou “muito”. Na Rosto Soliddrio,
46% dos inquiridos relataram um
desenvolvimento significativo, enquanto
18% sentiram que desenvolveram estas
competéncias “razoavelmente”.

No Instituto Gamma, 49% dos inquiridos referiram um desenvolvimento “razodvel” e 33%
“muito”, e o CEIPES ETS obteve respostas semelhantes, com 40% a indicar “razodvel” e
outros 40% “muito”. Os inquiridos da ASPAYM CyL consideraram, em geral, que
desenvolveram estas inteligéncias pelo menos “um pouco”, com 42% a afirmarem que as
desenvolveram “muito”. A Fundacion Plan B Educacion Social teve uma resposta mais
variada, com 33% a referir “um pouco”, 33% “uma quantidade razodvel” e 25% “muito”.
Apesar do feedback geral positivo, uma pequena propor¢éo de inquiridos da Fundacion
Plan B Educacioén Social (9%), do Instituto Gamma (3%) e do Rosto Solidario (9%) referiu
desenvolver “muito pouco” estas inteligéncias.
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. Inteligéncia Naturalista (desenvolvimento ético-sustentavel)

Relativamente a inteligéncia naturalista
(desenvolvimento ético-sustentdavel), os
inquiridos da maioria das organizacdes
parceiras concordam que a
desenvolveram “um pouco” ou “bastante”.
A maioria dos inquiridos que responderam
ao questiondrio da Fundacion Plan B
Educacion  Social afirmam que a
desenvolveram “muito” (33%), “bastante”
(25%), - “pouco” (25%). Os inquiridos do
questiondrio da ASPAYM CyL concordam
que desenvolveram a inteligéncia natural
pelo menos um pouco, com 42% A
considerar que a trabalharam “bastante”.

Os inquiridos da Gamma e da Rosto consideram que também a desenvolveram de forma
significativa: 43% dos inquiridos da Gamma responderam “uma quantidade razodvel”, 33%
“muito” e 18% “um pouco”, enquanto 28% dos inquiridos da Rosto responderam “um pouco”,
27% “uma quantidade razodvel” e 27% “muito”.
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No entanto, as respostas dos inquiridos no questiondrio do CEIPES ETS divergem das
restantes, na medida em que 30% dizem que desenvolveram “muito pouco” a inteligéncia
natural. Em seguida, parece haver alguma discord@ncia, uma vez que 20% responderam
“um pouco”, 20% “bastante” e 20% “muito”. Isto pode depender do tipo de educag¢éo ou
formacgdo que receberam, do tipo de drea em que vivem (isto &, rural, urbana, etc.) ou de
outros fatores. E interessante notar que as respostas das outras organizacdes parceiras
s@o semelhantes.

COMPETENCIAS TRABALHADAS COM APRENDENTES

Quando questionados sobre as competéncias trabalhadas com os seus alunos, oOs
educadores de adultos mencionaram varias competéncias diferentes. As mais comuns,
trabalhadas por mais de 10 inquiridos, sdo: inteligéncia emocional, inteligéncia
linguistica, inteligéncia intrapessoal e inteligéncia interpessoal. Isto sugere que, embora
muitos educadores de adultos gostassem de ter aprendido mais sobre a inteligéncia
emocional, bem como sobre a inteligéncia intrapessoal/interpessoal, muitos educadores
ja estdo a trabalhar estas competéncias nas suas aulas e na sua formagdo profissional.

Outras competéncias mencionadas por, pelo menos, 5 educadores de adultos inquiridos
que trabalham s&o a comunicagdo, a criatividade, a inteligéncia natural, as
competéncias profissionais, a inteligéncia légico-matemdtica, as competéncias
digitais/Tl e a inteligéncia espacial. E de salientar que, embora Gardner afirme que a
inteligéncia logico-matemdtica € uma das principais inteligéncias ensinadas nas escolas
de hoje e avaliada em testes padronizados, juntamente com a inteligéncia linguistica,
n&o € uma das inteligéncias mais mencionadas pelos educadores de adultos inquiridos.

Relativamente das outras inteligéncias da teoria de Gardner, a inteligéncia musical e a
inteligéncia corporal-cinestésica sé foram mencionadas por 4 educadores de adultos
cada. Estdo, de facto, a ser trabalhadas, mas em menor grau.

FORMAGAO/DESENVOLVIMENTO
PROFISSIONAL PARA
ADAPTAGAO A NOVAS
METODOLOGIAS EDUGATIVAS

Um pouco mais da metade dos
educadores de adultos considera que
recebeu formacéo e desenvolvimento
profissional suficientes para se adaptar
a novas metodologias e abordagens de
ensino.

1 Gardner, H. (1983). Frames of Mind. New York: Basic Books., p.232 33



No entanto, alguns deles sublinharam o facto de terem de procurar a formac¢do por si
proprios ou de aprenderem atraves do auto-estudo. A formag¢&o nem sempre foi
proporcionada pelo seu local de trabalho. Outros referiram que desenvolveram estas
competéncias diretamente através da aprendizagem experimental ou da experiéncia
profissional.

SUGESTOES E RECOMENDRGOES DE MELHORIA RO ATUAL SISTEMA EDUCATIVO

Os educadores de adultos deram muitas sugestdes para melhorar o atual sistema
educativo. Um dos temas mais comuns que surgiu foi o de tornar a educagdo mais
pratica. Os educadores gostariaom de se afastar do ensino baseado na teoria e
acrescentar elementos mais prdticos que ajudem a assimilar a informacdo aprendida e
a pb-la em prdtica. Alguns sugerem o recurso & aprendizagem pela prdtica e & formagdo
de competéncias com base em projectos, para tornar a experiéncia de aprendizagem
mais prdtica e concreta para a vida profissional e pessoal dos alunos. Consideram
também que devem existir elementos de formagdo prdtica no ensino, para preparar 0s
alunos para a vida quotidiana.

Muitos inquiridos também mencionaram a importdncia de ensinar a inteligéncia
emocional. De acordo com um inquirido da Roménia, esta deve ser ensinada desde a
escola primdria e ao longo de toda a aprendizagem. Os inquiridos de Portugal falaram
em dar formagdo em desenvolvimento emocional e trabalho soécio-emocional aos
adultos e aos profissionais da educacdo, especificamente.

Outro tema comum que surgiu foi o de proporcionar mais oportunidades de formacgéo e
desenvolvimento profissional aos educadores. Esta formacdo deve centrar-se no seu
futuro profissional e proporcionar-lhes oportunidades para desenvolverem as suds
competéncias. Devem tambeém ter a oportunidade de aprender sobre prdticas novas e
inovadoras, bem como sobre estilos de ensino. Um inquirido de Itdlia afirmou que o estilo
de aula frontal deve ser questionado, uma vez que outros podem ser mais benéficos
tanto para os alunos como para os educadores.

Outros mencionaram o desenvolvimento de mais competéncias digitais e tecnoldgicas, o
desenvolvimento de mais competéncias analiticas e de pensamento critico, a
importéncia do trabalho em grupo e da formag¢do de equipas, o desenvolvimento de
mais inteligéncias multiplas, como as inteligéncias interpessoais e intrapessoais, € a
oferta de um ensino multidisciplinar. Alguns inquiridos recomendam também a utilizagdo
de métodos participativos para estimular a experiéncia de aprendizagem.

O ensino deve ser centrado no aluno e deve haver maior flexibilidade e autonomia para
os educadores. Os inquiridos também mencionaram aspetos estruturais que deveriam
ser melhorados, como mais recursos e financiamento, ou rdcios mais baixos entre alunos
e professores.
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SATISFAGAO COM O ATUAL SISTEMA EDUCATIVO

Foi pedido aos profissionais da educa¢do de adultos que classificassem o seu nivel de
satisfagdo com o atual sistema educativo numa escala de 1a 10, sendo 1 “muito mau” e 10

“excelente”.
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Os profissionais da educacéo de adultos
expressaram apenas niveis moderados de
satisfacéo com o atual sistema educativo.
Nomeadamente, nenhum dos inquiridos
classificou a sua satisfagdo como um
perfeito 10 em 10. As classificagdes mais
comuns foram 5 e 6, indicando que a
maioria dos profissionais se sente na
média ou ligeiramente acima da meédia em

termos de satisfagdo

Estas respostas sugerem um sentimento geral de mediocridade na percecdo da eficdcia e
da qualidade do sistema educativo, sem que se registe um forte sentimento de exceléncia ou
de realizag¢do. Este facto aponta para potenciais dreas de melhoria e para a necessidade de
abordar as preocupacdes subjacentes ao sistema.
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ASPETOS DO ATUAL SISTEMA EDUCATIVO QUE DEVERIAM SER MELHORADOS

As respostas foram semelhantes ds da pergunta sobre sugestdes de melhoria. O tema
mais comum mencionado pelos educadores de adultos foi a necessidade de haver mais
elementos prdaticos no sistema, e o conhecimento deve ser posto em prdtica. Deveria
haver um maior enfoque na aplicabilidade na vida quotidiana. Muitos também
mencionaram a importéncia da inovagdo e de se manterem atualizados em termos de
meétodos e abordagens.

Outros aspectos que devem ser melhorados sdo a formag¢do e o desenvolvimento
profissional dos professores. Esta deve ser mais continua e adaptada a realidade atual.
A utilizagdo da tecnologia e das competéncias digitais deve ser fomentada, e tanto os
alunos como os educadores devem utiliza-la melhor e de forma responsavel.

O sistema deve ser mais inclusivo e acessivel. As pessoas com necessidades especiais
devem ser acomodadas e incluidas no grupo. A educagdo de adultos deveria ser mais
acessivel a todos e as oportunidades deveriam ser devidamente divulgadas aos adultos
através dos canais corretos. Por vezes, os adultos ndo sabem que tipo de oportunidades
de formacgdo continua estdo disponiveis para eles.

Por Ultimo, alguns inquiridos também mencionaram a importéncia de incluir a educagdo
emocional no sistema e de se concentrar no desenvolvimento do pensamento critico. O
sistema deve também proporcionar disciplina e incentivar os alunos a prosseguirem a
sua educacdo. Deve ser centrado no aluno e deve haver oportunidades para as familias
se envolverem mais.

ASPETOS DO ATUAL SISTEMA EDUCATIVO QUE ESTAO BEM
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A resposta mais prevalente dos educadores de adultos
foi uma insatisfagédo acentuada com o atual sistema
educativo, com muitos a afirmarem que ndo
conseguiam identificar quaisquer aspetos que
estivessem a funcionar bem. No entanto, uma parte
notdvel dos inquiridos destacou os elevados niveis de
motivagcdo entre professores e profissionais como um
elemento positivo.

Curiosamente, apesar das criticas generalizadas & rigidez do sistema educativo por
parte dos alunos adultos, um numero significativo de educadores de adultos -
especialmente os da Romeénia e de Portugal - expressou apreco pela legislagdo
existente e pelos quadros regulamentares que regem 0s seus sistemas educativos. Em
todos 0s paises parceiros, houve um reconhecimento consistente do valor da inovag¢do
no atual sistema educativo, quer atraves da introdugdo de novas abordagens e
metodologias pedagdgicas, da integra¢céio de novas tecnologias, ou da utilizagdo da
inteligéncia artificial na sala de aula.

Outros aspetos que foram considerados como funcionando eficazmente incluem a
teoria, os processos de avaliagcdo, a estrutura geral, a organizacdo e o proprio sistema
de ensino publico. Além disso, alguns inquiridos expressaram que apreciam a énfase no
desenvolvimento de competéncias e a importdncia atribuida & aprendizagem
cognitiva. Alguns educadores de adultos também reconheceram que 0s seus sistemas
educativos proporcionam aos professores um certo grau de autonomia e permitem
alguma flexibilidade no desenvolvimento do curriculo e na apresentacdo de conteudos.
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CONCLUSAO

Em conclusdo, o estudo destaca diversas perspectivas de alunos adultos e profissionais
de educacdo de adultos relativamente ao atual sistema educativo e ao
desenvolvimento de vdrias inteligéncias. O estudo esclarece aspectos do sistema que
estdo a funcionar bem, outros que ndo sdo eficazes e sugestdes de melhoria.

Os resultados mostram que tanto os aprendentes adultos como os educadores de
adultos estdo apenas moderadamente satisfeitos com o atual sistema educativo.
Apenas 1 aluno adulto estava muito satisfeito e 2 ndo estavam de todo satisfeitos,
enquanto nenhum educador de adultos estava muito satisfeito e 3 ndo estavam de
todo satisfeitos. Comparando as respostas, os educadores de adultos estavam
ligeiramente mais satisfeitos com o sistema do que os educandos adultos. Isto indica
que é necessdrio ter em conta as necessidades dos formandos adultos e adaptar o
sistema para melhor os servir.

Os aprendentes adultos valorizam o cardter prdatico. Preferem uma aprendizagem
prdtica e oportunidades para pdr em prdatica o que aprendem. Muitas vezes, tém pouco
tempo para explorar a aprendizagem e o desenvolvimento profissional, pelo que
procuram formagdo que lhes seja util a nivel profissional. Também gostam de métodos
de aprendizagem ndo tradicionais, como a aprendizagem pela prdtica, a
aprendizagem experimental, a aprendizagem n&o formal, a aprendizagem baseada em
jogos e a gamificagcdo. Apreciam tambem a aprendizagem em colaboracéo e o
trabalho em grupo. Embora um pequeno numero de alunos veja o valor da leitura
tradicional e das aulas expositivas, a maioria aprende melhor com outros métodos.

No que diz respeito aos problemas e criticas ao atual sistema educativo, muitos
referiram a falta de recursos, especialmente os atualizados, como um problema
significativo que dificultou a sua experiéncia educativa. Outros criticam a falta de
adaptabilidade do sistema das necessidades e/ou estilos de aprendizagem dos alunos,
ou a “abordagem de tamanho Unico”. Sugerem a utilizagcdo de metodos diferentes, o
abandono da prioridade dada pelo sistema a inteligéncia légico-matematica e a
incorporacdo de outras inteligéncias, como a inteligéncia musical, no curriculo.
Também se deveria dedicar mais tempo a trabalhar a criatividade e as competéncias
sociais e emocionais.

Os alunos inquiridos também contemplaram aspectos desnecessdrios do atual sistema
educativo. Referiram que, muitas vezes, este ndo tem qualquer aplicacdo prdtica na
vida real. Muitas disciplinas ndo séo relevantes para os tipos de emprego disponiveis
atualmente. Consideram também que o facto de se privilegiar a teoria em detrimento
da prdatica €& supérfluo e deve ser alterado. As metodologias desatualizadas e a
memorizagdo mecdnica também séo consideradas inuteis.



Em geral, os aprendentes adultos diriam que, para melhorar o sistema atual, a
educacdo deveria ser mais pratica e aplicdvel a futuras carreiras. Deveria tambem ser
mais centrada no aluno, flexivel e adaptdavel aos seus desejos e necessidades.

Em termos de aspetos do sistema que estdo a funcionar bem, muitos inquiridos ndo
foram capazes de se lembrar de nenhum. No entanto, alguns reconhecem que 0s
conhecimentos/formagdo adquiridos durante a sua educag¢do e formagcdo estavam a
funcionar bem para eles.

O desenvolvimento das inteligéncias multiplas durante a educagdo e a formagdo
revelou variagdes. As inteligéncias linguistica e légico-matemdtica foram as mais
cultivadas tanto pelos educandos como pelos educadores de adultos. As inteligéncias
espacial e corporal foram moderadamente desenvolvidas, com muitos educadores de
adultos a registarem progressos significativos nestas dreas. Embora as respostas
tenham variado consoante a organizacdo parceira, as competéncias de inteligéncia
interpessoal e intrapessoal também foram, em certa medida, fomentadas. A
inteligéncia naturalista foi geralmente desenvolvida “um pouco” ou “um pouco” pelos
formandos adultos, enquanto a maioria dos educadores de adultos indicou que a tinha
trabalhado pelo menos um pouco, com alguma varia¢do, particularmente em Itdlia.

A inteligéncia musical, no entanto, recebeu uma atengcdo minima de ambos os grupos.
Isto mostra que, de acordo com a teoria de Gardner, as inteligéncias linguistica e
l6gico-matemadtica continuam a ser as mais desenvolvidas na educacdo, enquanto
outras sdo frequentemente ignoradas, como as inteligéncias musical e naturalista.
Parece haver mais trabalho a fazer com as inteligéncias espacial e corporal, bem como
com as inteligéncias interpessoal e intrapessoal, embora mais possa ser feito

As competéncias mais comuns que os educadores de adultos trabalham com os seus
alunos s@o a inteligéncia emocional, a inteligéncia linguistica, a inteligéncia
intrapessoal e a inteligéncia interpessoal. Isto € notdvel porque muitos aprendentes
adultos mencionaram querer desenvolver estas competéncias em maior profundidade,
por isso parece que os educadores de adultos inquiridos tém tentado implementar
mais destas competéncias no seu ensino. Muito menos, mas ainda assim um numero
importante, trabalha também a inteligéncia légico-matematica.

Relativamente & formag¢do e ao desenvolvimento profissional, a maioria dos
educadores de adultos (54%) acredita que recebeu uma quantidade suficiente. No
entanto, muitos vé@io mais longe e solicitam formacdo adicional e oportunidades de
desenvolvimento profissional, especialmente para aprender sobre prdticas novas e
inovadoras e estilos de ensino.



Os educadores de adultos sugerem que se torne a educac@o mais pratica e direta. A
informac¢&o deve ser mais facil de assimilar e de pdr em prdtica. Embora muitos ja
ensinem estas competéncias aos seus alunos, um grande nUmero mencionou que d
inteligéncia emocional deveria ser mais incorporada no ensino. Consideram também
que devem ser ensinadas mais competéncias digitais e que o pensamento critico deve
ser fomentado. O ensino deve também ser mais inclusivo e acessivel a todos.

Embora muitos educadores de adultos tenham manifestado insatisfacdo com o
sistema em geral, um grande numero deles valoriza o trabalho realizado pelos
professores e profissionais do sector da educagdo. A sua motivagdo e o seu trabalho
arduo ajudam os alunos a destacarem-se. Curiosamente, muitos também valorizam o
proprio sistema e a legislagdo que o rodeia. Apesar de muitos afirmarem que os
sistemas ndo sdo suficientemente inovadores, muitos mencionaram que esta era uma
parte do sistema que admiravam.



ANEXO

Consulta d Comunidade
- Intellectual Multiverse

O projeto ‘Intellectual Multiverse" procura
promover a equidade educativa através do uso
de uma metodologia alternativa, baseada em
inteligéncias multiplas, que pretende
desenvolver o potencial de cada pessoa na
educacdo ndo formal de adultos com menos
oportunidades. O presente projeto 2023-1-ESO1-
KA220-ADU-000152430 foi concebido, financiado
e implementado de acordo com as prioridades
do programa Erasmust+.

Este questiondrio é dirigido a Adultos em geral,
Adultos com menos  oportunidades e
Profissionais de Educacéo, e tem como objetivo
avaliar as preferéncias educativas e a sua
satisfacdo com o sistema educativo atual.

Secc¢do |. Dados sécio-demogrdaficos

1. Qual é o seu pais de residéncia?
. Espanha
. Portugal
« Roménia
. Itdlia
- Outro

2. Quantos anos tem?
Secc¢do Il - Grupo-alvo: entre os 30 e 0s 65 anos
3. Categoria:
. Adultos em geral e adultoe com menos
oportunidades

« Profissionais da Educacdo de Adultos

Secc¢do Il - Adultos em geral e adultos com
menos oportunidades

4. Quais os meétodos de aprendizagem que
considera mais atrativos?

5. Que dificuldades encontrou durante o
seu percurso educativo?

- Estigmas

- Discriminagdo

- Falta de recursos

- Acessibilidade

- Barreiras Linguisticas

. Qutras

6. Que dificuldades deteta no atual

Sistema Educativo?

Secgdo IV - Durante os seus anos de

educacdo/formacdo, considera que
trabalhou alguma das seguintes
inteligéncias?

O neuropsicélogo Howard  Gardner

argumenta que existem vdrios tipos de
inteligéncia e que podemos estar mais
desenvolvidos em alguns tipos de
inteligéncia do que em outros. Em seguida,
iremos questionar a sua perce¢cdo sobre
alguns tipos de inteligéncia:

7. Inteligéncia Linguistica e
(desenvolvimento cognitivo)

1 2 3 4 5
Muito pouco -

Logica

Imenso

8. Inteligéncia Musical
(desenvolvimento artistico)
12 3 4 S

Muito pouco - Imenso
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9. Inteligéncias Espacial e Corporal
(Desenvolvimento psicomotor)

1 2 3 4 5

Muito pouco - Imenso

10. Inteligéncias Interpessoal e Intrapessoal
(Desenvolvimento emocional)

1 2 3 4 5

Muito pouco - Imenso

1. Inteligéncia Naturalista
(Desenvolvimento ético-sustentdvel)
1 2 3 4 5

Muito pouco - Imenso

Secgdo V. Sistema
Educativo

Satisfagdo com

12. Qudo satisfeito/a estd com o sistema
educativo atual?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Muito pouco Excelente

13. Que competéncias gostaria de ter
experimentado/desenvolvido durante o seu
percurso educativo/formativo?

14. Que aspetos ou elementos considera
terem sido supérfluos ou desnecessdrios
durante o} seu periodo
educativo/formativo?

15. Quais os aspetos do sistema educativo
que considera que devem ser melhorados?

16. Quais os aspetos do sistema educativo
que considera que funcionam bem?

Secg¢do VI. Profissionais da Educac¢&o de
Adultos

Secgdo VII. Até que ponto considera que
desenvolveu as seguintes competéncias /
inteligéncias?

O neuropsicologo Howard Gardner argumenta
que existem vdarios tipos de inteligéncia e que
podemos estar mais desenvolvidos em alguns
tipos de inteligéncia do que em outros. Em
seguida, iremos questionar a sua percecdo
sobre alguns tipos de inteligéncia:

17. Inteligéncia Linguistica e Légica
(Desenvolvimento cognitivo)

1 2 3 4 5
Muito pouco - Imenso
18. Inteligéncia Musical
(Desenvolvimento artistico)
1 2 3 4 5

Muito pouco - Imenso

19. Inteligéncias Espacial e Corporal
(Desenvolvimento psicomotor)

1 2 3 4 5

Muito pouco - Imenso

20. Inteligéncias Intrapessoal e Interpessoal
(Desenvolvimento emocional)

1 2 3 4 5

Muito pouco - Imenso

21. Inteligéncia naturalista
Desenvolvimento ético-sustentdvel
1 2 3 4 5

Muito pouco - Imenso
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Seccgdo X. Experiéncia de trabalho

22. Na sua experiéncia enquanto
professor/formador/educador de
adultos, quais competéncias
trabalha/trabalhou com 0s seus
alunos/formandos?

23. Considera que recebeu formacdo
profissional suficiente para se adaptar a
novas metodologias e abordagens
educativas?

24. Que sugestdes ou recomendacdes
tem para melhorar a qualidade do
sistema educativo atual?

Seccdo XI. Satisfacdo com o Sistema
Educativo atual

25. Como educador, qudo satisfeito se
sente com o sistema educativo atual?

1 2 S 4 5 6 7 8 9 10

Muito mau Excelente

26. Quais o0s aspetos do sistema
educativo que considera que devem ser
melhorados?

27. Quais os aspetos do sistema
educativo que considera que estdo a
funcionar bem?
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Gapitulo 3
REVISAO BIBLIOGRAFICA

INTRODUGAO A TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Contexto da Teoria das Inteligéncias Multiplas

Nos anos 60 do século passado, o trabalho de Howard Gardner centrava-se na
psicologia do desenvolvimento e da cogni¢cdo, tendo este estudioso dedicado duas
décadas a uma unidade de neuropsicologia, explorando as competéncias humanas no
cérebro: como se desenvolviam, por vezes, colaboravam entre si e como falhavam em
condicdes patologicas.

Em 1979, enquanto parte do “Projecto sobre o Potencial Humano”, Gardner e outros
investigadores foram encarregues de estudar o potencial humano e as suas
concretizagdes. Depois de analisar a mais diversificada literatura (estudos do cérebro,
antropologia, psicologia e outras de relevo), apresentaram a Teoria das Inteligéncias
Multiplas (Teoria IM).

Gardner argumentou na altura que todo o ser humano possui Nndo apenas uma
inteligéncia (denominada pelos psicologos de “g” como “generalista”), e apresentou
uma descricdo da espécie humana como tendo um conjunto de inteligéncias
relativamente auténomas (Gardner, 2011).

Na década de 80, foram assim identificadas as diversas inteligéncias: visual-espacial,
verbal-linguistica, musical, légico-matemdatica, interpessoal, intrapessoal e corporal-
cinestésica, as quais acrescentou depois a inteligéncia naturalista e sugeriu ainda a
inteligéncia existencial. Contudo, cada individuo difere dos outros na combina¢do e
grau destas inteligéncias devido a fatores genéticos e a experiéncia de vida.
Resumidamente, a Teoria das Ml conduz a trés conclusdes:

. Todos nos temos todo o potencial de inteligéncia; € isso que faz de nds seres
humanos, do ponto de vista cognitivo.

- Ndo hd dois individuos - nem mesmo gémeos idénticos - que tenham o mesmo perfil
intelectual porque, mesmo quando o material genético € idéntico, os individuos tém
experiéncias diferentes.

. Ter uma inteligéncia forte ndo significa que se atue necessariamente de forma
inteligente. Uma pessoa com elevada inteligéncia matematica pode utilizar as suas
capacidades para realizar experiéncias importantes no dominio da fisica ou criar
novas e poderosas provas geomeétricas; mas pode desperdicar essas capacidades
a jogar na lotaria durante todo o dia (Gardner, 2006).
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Gardner considera que a competéncia cognitiva
humana é melhor descrita em termos de um
conjunto de capacidades, talentos ou aptiddes
mentais, denominadas inteligéncias. Todos o0s
individuos normais possuem cada uma destas
capacidades até certo ponto; e os individuos
diferem no grau de capacidade e na sud
combinac¢do. Por conseguinte, a teoria da IM pode
ser mais humana e veridica do que as visdes
alternativas da inteligéncia e reflete mais
adequadamente os dados do comportamento
humano “inteligente” (Gardner, 2006).

Inteligéncias, Dominios e Campos

Um aspeto crucial da Teoria das IM é a diferenciagdo entre inteligéncias, dominios e
campos (Gardner, 2006, 2011).

A inteligéncia refere-se a uma capacidade computacional enraizada na biologia e na
psicologia humanas, que permite a resolucdo de problemas ou a criacdo de produtos
culturalmente valorizados. A capacidade de resolu¢éo de problemas permite abordar
uma situacdo em que se pretende atingir um objetivo e encontrar o caminho adequado
para atingir esse objetivo. A criacdo de um produto cultural permite captar e transmitir
conhecimentos ou exprimir as proprias conclusdes, crengas ou sentimentos. Por
exemplo, uma pessoa com elevada inteligéncia musical destaca-se em tarefas como
recordar melodias ou interpretar alteragdes de composi¢do.

Um dominio representa uma atividade social organizada em que os individuos podem
ser classificados com base nas suas competéncias. Por exemplo, o desempenho
musical engloba vdrias inteligéncias, ndo apenas a musical, como a inteligéncia
corporal-cinestésica ou interpessoal. Por outro lado, a inteligéncia musical pode
estender-se, para além da musica, a dominios como a dang¢a ou a publicidade.
Normalmente, a proficiéncia em inteligéncias multiplas € necessdria em todos 0s
dominios, e qualquer inteligéncia pode ser aplicada em diversos contextos culturais.

O campo, uma construgdo socioldgica, inclui individuos, instituicdes e mecanismos de
avaliagdo que avaliam as qualidades dos individuos. O sucesso num dominio depende
frequentemente de se ser considerado competente de acordo com as suds Normas.
Inversamente, se o campo tiver dificuldade em avaliar ou considerar o trabalho
inadequado, as oportunidades de sucesso diminuem significativamente.

Em suma, a inteligéncia € uma constru¢do bio-psicologica; um dominio € uma
construc@o socioldgica. Durante a socializacdo, as relagcdes ocorrem principalmente
entre o individuo e os dominios da cultura. Mas quando se atinge uma determinada
competéncia, o dominio torna-se muito importante.
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Independéncia das Inteligéncias Multiplas

Gardner defende que as inteligéncias humanas, as diversas faculdades que possuimos,
s&o em grande parte independentes umas das outras. Este facto contrasta fortemente
com as medidas tradicionais de Ql, que mostram frequentemente correlagdes elevadas
entre os resultados dos testes. As provas que apoiam a teoria da IM provém de estudos
de doentes com lesdes cerebrais e de individuos excecionalmente talentosos ou com
deficiéncias, revelando dissociagdes entre os pontos fortes intelectuais. A investigac¢é&o
mostra de forma consistente que certas faculdades podem ser afetadas engquanto
outras permanecem intactas, realgcando a autonomia das inteligéncias. Isto implica que
a proficiéncia numa inteligéncia, como a matemadatica, ndo implica a proficiéncia
noutra, como a linguagem ou a musica (Gardner, 2006).

Embora algumas inteligéncias possam apresentar lagcos mais estreitos, especialmente
em contextos culturais especificos, o facto de se real¢car a sua independéncia serve
para evitar que a forca numa drea implique a forga noutras. No entanto, a maioria dos
papeéis culturalmente significativos exige uma mistura de inteligéncias. Por exemplo, a
danga requer competéncias corporais-cinestésicas, musicais, interpessoaqis e espaciais
em diferentes graus. Do mesmo modo, a politica exige proezas interpessoais, fluéncia
linguistica e, possivelmente, aptiddo l6gica

Restricoes (Bottlenecks) e Mecanismos de Compensagdo

Gardner também teoriza sobre os “bottlenecks” (restricdes) e os mecanismos de
compensag¢do.

As Restrigdes surgem quando uma inteligéncia prejudica o funcionamento das outras,
muitas vezes devido ao facto de as inteligéncias mais fracas impedirem a expressdo
das mais fortes. Por exemplo, uma pessoa com fracas competéncias linguisticas pode
ter dificuldade em mostrar a sua inteligéncia interpessoal devido a dificuldades de
comunicacdo.

Em alternativa, as Restricdes podem resultar da sobreposicdo de inteligéncias fortes.
Além disso, os instrumentos culturais utilizados para o desenvolvimento e avaliagdo de
competéncias podem criar Restricdes Em contextos educativos e profissionais, os
preconceitos linguisticos s&o comuns, sendo a maioria das avaliagdes baseadas na
lingua, independentemente da competéncia que estd a ser avaliada. Este facto coloca
os individuos com capacidades linguisticas mais fracas em desvantagem, mesmo que
possuam as competéncias necessdrias. Por outro lado, os individuos com aptiddes
linguisticas e l6gicas podem destacar-se em tais testes, apesar de um conhecimento
limitado do dominio.

Para garantir a autenticidade e a validade, cada inteligéncia deve ser avaliada no seu
meio adequado - como as capacidades corporais cinestésicas através do movimento
ouU as capacidades espaciais através de tarefas visuais. Caso contrdrio, o0s
preconceitos linguisticos ou légico-matemdticos nas avaliagdes atuam como
Restri¢des, limitando a avaliagdo precisa das diversas inteligéncias (Gardner, 2006).
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A Compensag¢do ocorre quando uma inteligéncia compensa a outra. A vantagem da
compensacdio € que apoia a forma como um determinado desempenho profissional
pode surgir atraves de vdrias combinagdes diferentes de inteligéncias. Vimos isto a
funcionar no dominio da educac¢do, onde o sucesso numa determinada medida - por
exemplo, a capacidade geomeétrica - pode ser alcangcado através de vdarias
combinag¢des de inteligéncias. A compensac¢do pode também ocultar pontos fracos
gue um trabalhador ou o seu diretor podem querer identificar (Gardner, 2006).

Para além disso, a sabedoria convencional parte do principio de que mais de todas as
inteligéncias € melhor. No entanto, os pontos fracos podem ser tdo importantes como
os pontos fortes no que respeita a adequagdo das pessoas as tarefas e fungdes
profissionais. N&o € a quantidade de inteligéncia em si que importa, mas a forma como
os diferentes niveis das diferentes inteligéncias se afectom mutuamente numa
determinada situagcdo ou trabalho. De facto, um individuo pode n&o ser
particularmente dotado em nenhuma inteligéncia e, no entanto, devido a uma
determinada combina¢do ou mistura de competéncias, pode ser capaz de preencher
um determinado nicho de forma uUnica (Gardner, 2006).

O papel da “experiéncia”

A experiéncia é fundamental para determinar os pontos fortes e fracos intelectuais,
bem como para desenvolver as diferentes inteligéncias. As duas sdo reciprocas. Por
exemplo, sem musica no ambiente, € pouco provavel que a inteligéncia musical se
desenvolva; sem a inteligéncia musical como potencial, € pouco provdavel que as
pessoas facam musica. Sem outras pessoas por perto, € pouco provdvel que a
inteligéncia interpessoal (e provavelmente intrapessoal) se desenvolva; sem a
inteligéncia pessoal como potencial, € pouco provavel que as pessods interajom de
forma civilizada e produtiva.

Implicacées da Teoria das IM

E fundamental distinguir entre inteligéncia e estilos de aprendizagem. Uma inteligéncia,
como a capacidade musical ou espacial, representa o poder computacional de um
individuo, enquanto um estilo denota a sua abordagem as tarefas (Gardner, 2011).

As implicagdes educativas ndo decorrem diretamente desta teoria psicolégica. No
entanto, a consideragdo dos diversos perfis intelectuais dos individuos € sensata
aquando da concegdo de sistemas educativos para individuos, grupos ou mesmo
nagcdes. O ensino das inteligéncias multiplas apresenta desafios, mas tambéem
oportunidades. Com oito inteligéncias, existem oito vias de ensino em vez de uma. As
limitacdes de cada pessoa podem servir como oportunidade de aprendizagem para
outra. O aproveitamento de vdarias inteligéncias permite abordagens personalizadas
que melhoram a compreensdo e reduzem a distor¢cdo. Paradoxalmente, os
constrangimentos podem ser simultaneamente sugestivos e libertadores.

Um educador convencido da relevéncia da teoria da IM deve individualizar e pluralizar
e utilizar Representagdes Multiplas de Conceitos-Chave (Gardner 2006, 2011).

A individualizagdo da educacdo implica que os educadores compreendam o perfil de
inteligéncia de cada aluno para ensinar e avaliar de forma a realgar as suas
capacidades.
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O ensino tradicional uniforme, em que todos os alunos s@o ensinados e avaliados de
forma idéntica, é visto como justo, mas € fundamentalmente injusto. Privilegia os alunos
com inteligéncia linguistica e logico-matemdtica e desfavorece os alunos com perfis
intelectuais diferentes.

Uma abordagem mais justa implica o reconhecimento das diferencas individuais e a
adaptacdo do ensino em conformidade. Os educadores esforgam-se por compreender
os pontos fortes e as tendéncias de aprendizagem de cada aluno, utilizando esta
informacé&o para criar experiéncias educativas personalizadas. Esta abordagem visa
otimizar os resultados de aprendizagem de cada crian¢a, reconhecendo e aceitando
as suas capacidades unicas.

A pluralizagdo da educacgdo implica que os educadores selecionem topicos, conceitos
ou ideias vitais e os apresentem de diversas formas. Esta abordagem serve dois
objectivos cruciais:

. O ensino de um topico através de varios métodos serve um leque mais alargado de
alunos.

- A utilizac&o de vdrios modos de apresentacdo transmite uma compreensdo mais
profunda do assunto em causa.

A compreensdo abrangente de um topico permite multiplas perspetivas, explorando as
diversas inteligéncias de cada um. Por outro lado, restringir-se a um Unico modo de
concetualizacdo e apresentacdio corre o risco de prejudicar a compreensdo, quer dos
professores quer dos alunos.

Embora as inteligéncias multiplas néo devam ser o Unico objetivo educativo, podem
ajudar muito a atingir os objectivos educativos, uma vez alinhadas com os valores
pessoais ou sociais. O planeamento educativo deve considerar quais os metodos que
melhor facilitam a obtengdo das competéncias ou papeis desejados por um individuo.

No caso de individuos altamente talentosos, pode ser necessdrio (e suficiente)
capacitd-los para trabalhar diretamente com um mestre/perito, numa espécie de
relacéo de aprendizagem. Poderia também ser possivel disponibilizar-lhes materiais
para explorarem (e com os quais podem ir avangando ao seu ritmo).

No caso de pessoas com menores capacidades, ou mesmo diagndstico meédico
(patologias) serd necessdrio providenciar material adaptado, com o qual possam
explorar as suas capacidades reais e evitando o mais possivel evidenciar as suas
fragilidades cognitivas.

Para individuos “dentro da norma”, um largo espectro de abordagens e curriculos pode

ser disponibilizados, embora as limita¢gdes de recursos e os constrangimentos de tempo
devem ser tidos em conta (Gardner, 2011).
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Representagdo multipla de Conceitos-chave

Gardner acredita que o entendimento das disciplinas
acontece realmente quando os educadores se focam
num conjunto de conceitos-chave e 0s exploram com
profundidade. Apenas sob essas condi¢gdes, o0s
conceitos serdo compreendidos em esséncia.
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INTELIGENCIA CORPORAL-CINESTESICA

Definigdo / Descri¢do geral

Gardner define a inteligéncia corporal-cinestésica como a capacidade de resolver
problemas ou criar produtos utilizando o corpo ou partes dele. E a inteligéncia da forca,
da resisténcia, da flexibilidade, do equilibrio, da destreza, do movimento, da expressdo
e da linguagem corporal.

A inteligéncia corporal-cinestésica € a capacidade de exprimir ideias, manipular
ferramentas ou efetuar exercicios fisicos com o corpo. E também a capacidade de
manipular objetos e de utilizar uma variedade de aptiddes fisicas

Esta inteligéncia envolve tambem um sentido de oportunidade e o aperfeicoamento
das capacidades através da uni@o mente-corpo. Atletas, bailarinos, cirurgides e
artesdos apresentam uma inteligéncia corporal cinestésica bem desenvolvida. (Teoria
das Inteligéncias Multiplas, s. f.)

Diferentes componentes / competéncias relacionadas com esta inteligéncia

. Coordenacgdo fisica e consciéncia corporal, que envolve a capacidade de
coordenar diferentes partes do corpo e uma compreensdo das diferentes partes do
corpo.

- Inteligéncia corporal motora fina, em combinagdo com atividades espaciais:
manipulacdo e controlo de pequenos musculos em tarefas como escrever, desenhar
ou tocar um instrumento musical.

- Competéncias motoras grossas referentes a coordenac¢cdo e o controlo de grupos
musculares maiores para atividades como correr, saltar ou langar.

. Equilibrio e agilidade, ou seja, a capacidade de manter o equilibrio e de se mover
com agilidade, fundamental em atividades como a dang¢a, a gindstica ou o
desporto.

. Consciéncia espacial envolvendo a compreensdo da posicdo do corpo no espago e
a capacidade de navegar eficazmente atraves de ambientes fisicos.

. Coordenagdo oculo-manual que se refere a capacidade de sincronizar a
informag¢&o visual com os movimentos da mdo, essencial para tarefas como
apanhar uma bola, enfiar uma linha numa agulha ou jogar jogos de video.

. Memodria cinestésica que permite que os individuos se lembrem e reproduzam
movimentos que tenham efetuado anteriormente, permitindo a aquisicdo e o
aperfeicoamento de competéncias através da pratica.

- Movimento expressivo, envolvendo a utilizacdo de movimentos corporais como
forma de expressdo, como na dang¢a, no teatro ou ha mimica.

. Aptiddes manipulativas, tais como a destreza e a precis@o necessdrias para
manipular objetos com as mdos e os dedos, como no artesanato, no trabalho da
madeira ou na cirurgia.
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Relacdo desta inteligéncia com as demais inteligéncias

A habilidade na utilizacdo do corpo para fins funcionais ou expressivos tende a andar
de mdos dadas com a habilidade na manipulagdo de objetos.

O uso hdbil do corpo tem sido importante na histéria da espécie ha milhares, sendo
milhdes, de anos. A proposito do uso magistral do corpo, 0s gregos reverenciavam a
beleza da forma humana e, através das suas atividades artisticas e atléticas,
procuravam desenvolver um corpo perfeitamente proporcionado e gracioso em termos
de movimento, equilibrio e tonus. De uma forma mais geral, procuravam uma harmonia
entre a mente e 0 corpo, com a mente treinada para usar 0 Corpo corretamente e o
corpo treinado para responder aos poderes expressivos da mente. Mas O uUsoO
inteligente do corpo também pode ser discernido noutras atividades.

Normalmente, na maioria destas ocupagdes, outras inteligéncias desempenham um
papel importante, pois quase todos 0s papeéis culturais exploram mais do que uma
inteligéncia; ao mesmo tempo, e nenhum desempenho pode ser obtido simplesmente
através do exercicio de uma unica inteligéncia.

A inteligéncia corporal motora fina, em combina¢gé&o com as capacidades espaciais,
estd mais fortemente implicada na utilizagdo de objetos e ferramentas. Particularmente
durante a utilizagdo inicial de um objeto ou de uma ferramenta, o individuo deve
coordenar cuidadosamente a informacdo que pode assimilar através da sua
inteligéncia espacial com as capacidades que elaborou através da sua inteligéncia
corporal (Gardner, 2011).

De um modo geral, a inteligéncia corporal e a inteligéncia naturalista sdo aspetos
interligados da cognicdo humana, contribuindo cada uma delas para as capacidades
gerais do individuo e para a sua adaptacdo ao meio ambiente.

Principais aplicagcdes e contextos

A inteligéncia corporal-cinestésica estd relacionada com a aptiddo para o controlo e a
coordenac@io dos movimentos corporais. Os individuos com elevada inteligéncia
cinestésica apresentam competéncias excecionais em atividades fisicas e desportivas
(Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner, 2023):

- Manipulacdo de objetos com delicadeza, como artesdos, instrumentistas, jogadores
de jogos com bola.

- Uso do corpo revela-se central, como inventores ou atores.

- Um grande dominio sobre os movimentos do seu corpo, como no caso de
dancarinos e nadadores.

Como pode uma pessoa desenvolver competéncias relacionadas com esta inteligéncia

A inteligéncia corporal-cinestésica pode ser estimulada através de atividades que
exigem movimento fisico, jogos, representacéo, danc¢a, desporto, trabalhos manuais,
pantominag, pintura e exercicios. Neste ambiente, a ideia € que 0s participantes possam
trabalhar frequentemente com diferentes tipos de texturas e objetos e estejam num
espaco aberto.
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O facilitodor pode motivar os participantes,
oferecendo-lhes oportunidades de pertencer a clubes
de atletismo, escultura, teatro e danc¢a, entre outras
artes que integram o movimento (PhD, 2022).

- Ter aulas de artes performativas para promover a autoconfian¢a, a improvisagéo e
conhecer o seu proprio corpo.

. Praticar exercicios de mindfulness e consciéncia corporal nas rotinas didrias, como
ioga, tai chi ou meditacdo, controlo da respiracdo, melhorando a ligacdo geral
corpo-mente.

. Corridas de obstdculos, em ambientes abertos, e jogos do tipo “O rei manda” se
estivermos dentro de casa.

- Atividodes com massa de modelar, artes e trabalhos manuais.

- Patinagem, andar de bicicleta ou de trotinete.

Outras teorias / autores que abordam este tipo de inteligéncia

De acordo com o investigador suico Jean Piaget, todo o pensamento ocorre através do
corpo durante os primeiros dois anos de vida humana. Por isso, diferentes
investigadores e educadores descobriram que até a postura que temos normalmente
desempenha um papel fundamental na obtengdo ou inibicdo do desempenho
académico dos alunos (PhD, 2022). https://www.amazon.es/Construction-Reality-
International-Library-Psychology/dp/0415846757

Maria Montessori, médica e educadora italiana, desenvolveu o método Montessori de
educacgdo, que dd énfase & aprendizagem prdatica, a exploragdo e ao movimento.
Montessori acreditava que o movimento e as experiéncias sensoriais s@o essenciais
para o desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem das criangas.
https://www.montessori.org/

Erik Erikson, um psicélogo germano-americano, desenvolveu uma teoria do
desenvolvimento psicossocial que inclui fases que vdo desde a inféncia até & idade
adulta. A teoria de Erikson sugere que, durante a adolescéncia, os individuos passam
por uma fase denominada confusdo entre identidade e papel, na qual exploram as
suas identidades atraves de atividades como o desporto, os passatempos e as
atividades artisticas. https://www.simplypsychology.org/erik-erikson.html

Jerome Bruner, um psicologo americano, introduziu o conceito de cognicdo
incorporada, que real¢a o papel do corpo e das experiéncias fisicas na formag¢do dos
processos cognitivos e da aprendizagem. Bruner argumentou que a aprendizagem ndo
€ apenas uma atividade mental, mas também envolve o envolvimento corporal e a
interacdo com o ambiente. (Ruiz & Linaza, 2015).

Loris Malaguzzi foi um educador italiono e o fundador da abordagem Reggio Emilia
para a educacdo na primeira inf@ncia. Esta abordagem dd prioridade a experiéncias
de aprendizagem prdticas, a exploragcdo sensorial e & expressdo criativa atraves de
varias formas de arte, movimento e jogo. https://www.reggiochildren.it/en/
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INTELIGENCIR ESPACIAL

Definigéo / Descri¢do geral

A inteligéncia espacial € a capacidade de processar informag trés dimensdes,
bem como a capacidade de lidar com aspetos como a cor, a forma das linhas, o
espaco e as relagdes entre eles. Também pode ser definidoa como a capacidade de
perceber a realidade, criar representacdes mentais, apreciar tamanhos e direcdes,
entre outros factores (Cano, 2023).

No centro da inteligéncia espacial estdo as capacidades de perceber o mundo visual
com precis@o, de efetuar transformac¢des e modificagdes nas percegdes iniciais e de
recriar aspetos da experiéncia visual, mesmo na auséncia de estimulos fisicos
relevantes. A inteligéncia espacial surge como uma amadlgama de capacidades. No
entanto, o individuo que possua competéncias nos varios dos dominios supracitados
tem mais probabilidades de ser bem-sucedido no dominio espacial. O facto de a
pratica numa destas dreas estimular o desenvolvimento de competéncias em dreas
relacionadas é outra razdo pela qual as competéncias espaciais podem ser
razoavelmente consideradas “de uma peca” (Gardner, 2011).

Diferentes componentes / competéncias relacionadas com esta inteligéncia

- Visualizagdo espacial: perceber uma forma ou um objeto e a capacidade de
perceber, segurar, manipular e resolver problemas a partir de informacéo visual
(Understanding and Developing Visual-Spatial Intelligence, s. f.)

- Imagens mentais

- Simulacdo mental

. Competéncia meta-representacional: representa¢céo externa ideal para uma tarefa,
para usar novas representacdes externas de forma produtiva e para inventar novas
representagdes conforme necessdrio (Hegarty, 2010)

- Capacidades para percecionar o mundo visual com precisdo

- Realizar transformag¢des e modificagdes nas percegdes iniciais.

- Recriar aspetos da experiéncia visual

. Sensibilidade das vdrias linhas de forca que entram numa exposi¢cdo visual ou
espacial: tensdo, equilibrio e composi¢&o.

(Gardner, 2011)
Relacdo desta inteligéncia com as demais inteligéncias

Na maior parte das tarefas utilizadas pelos psicélogos experimentais, as inteligéncias
linguistica e espacial constituem as principais fontes de armazenamento e de solugéo.
Confrontados com um item de um teste padronizado, os individuos parecem utilizar
palavras ou imagens espaciais para abordar o problema e codificd-lo e podem -
embora esta hipdtese seja muito mais controversa - explorar também os recursos da
linguagem e/ou das imagens para resolver o problema.
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O pensamento visual na imagem n&o so estimula a criatividode como também
enriquece os processos de pensamento de ordem superior. Isto indica que existe uma
ligacdo entre a inteligéncia visual-espacial e a inteligéncia légico-matemadtica
(Sukmawati et al., 2023).

A inteligéncia espacial e a inteligéncia légico-matemdtica sdo muito importantes na
aprendizagem da matematica (Zaiyar et al., 2020).

Principais aplicagdes e contextos

« Manipular imagens mentais de objetos e dos espagcos em que esses objetos se
encontram.
- Para nos orientarmos (sentido de dire¢do).

- Para versdes bidimensionais e tridimensionais de cenas do mundo real, bem como
outros simbolos, como mapas, diagramas ou formas geomeétricas: resolver puzzles,
ler mapas, jogar xadrez, completar labirintos.

. Esta inteligéncia €& essencial para um escultor/escultora ou um topodlogo
matematico.

- Nas ciéncias, a contribuicdo da inteligéncia espacial € facilmente visivel.

- As semelhanc¢as que podem existir entre duas formas aparentemente dispares.

. A inteligéncia espacial pode ser benéfica em qualquer carreira que exija
planeamento, criagdo e resolugdo de problemas. Por exemplo: arquitetura, artes
visuais, design grdafico, matemadtica, engenharia, cartografia, psicologia.

Como pode uma pessoa desenvolver competéncias relacionadas com esta inteligéncia

- Resolver o Cubo de Rubik
. Orientar-se em Labirintos
. Montar puzles
. Interpretar mapas (Understanding and Developing Visual-Spatial Intelligence, s. f.)
- Usar linguagem descritiva especial no dia-a-dia
. Resolver o Tangram
- Participar em jogos de movimento
- Praticar desportos de espag¢os amplos
- Jogar xadrez
« Construir um paldcio de memoarias: visualizar espacgos familiares e transformar essas
visualizacdes em imagens cerebrais.
- Praticar Origami.
(Games, 2022)
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Outras teorias / autores que abordam este tipo de inteligéncia

A teoria tridrquica € composta por trés subteorias, cada uma das quais relacionada
com um tipo especifico de inteligéncia: a subteoria contextual, que corresponde a
inteligéncia prdtica, ou a capacidade de funcionar com sucesso no ambiente de uma
pessoq; a subteoria experiencial, que corresponde & inteligéncia criativa, ou a
capacidade de lidar com situagdes ou questdes novas; e a subteoria componencial,
que corresponde @ inteligéncia analitica, ou a capacidade de resolver problemas.
https://www.thoughtco.com/triarchic-theory-of-intelligence-4172497

Habilidades mentais primdrias de Thurstone: As sete capacidades mentais primdrias no
modelo de Thurstone sdo a compreensdo verbal, a fluéncia verbal, a facilidade
numeérica, a visualizacdo espacial, a velocidade percetiva, a memaoria € o raciocinio
indutivo (Thurstone, citado em Sternberg, 2003).
https://www.simplypsychology.org/intelligence.html

Vygotsky salientou o papel dos fatores sociais e culturais no desenvolvimento
cognitivo. Embora ndo se centre explicitamente na inteligéncia espacial, a teoria de
Vygotsky sublinha a importdncia das influéncias ambientais, incluindo os ambientes
espaciais, na formacdo das capacidades cognitivas.
https://www.simplypsychology.org/vygotsky.html

Desenvolvimento cognitivo: A teoria de Jean Piaget sugere que as crian¢cas passam por
quatro fases diferentes de desenvolvimento intelectual que refletem a sofistica¢c&o
crescente do pensamento das criangas. https://www.simplypsychology.org/piaget.ntml
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INTELIGENCIA MUSICAL

Defini¢gdo / Descri¢do geral

Na sua primeira concetualizacéo da Teoria das Inteligéncias Mdultiplas, Gardner
observa uma variedade de casos - que v&o desde as especulacdes sobre o primeiro
impacto do canto dos pdssaros nos hominideos, até caos estudos modernos da
atividade cerebral em rea¢do A musica - que, na sua opinido, identificam
definitivamente a musica como o produto de uma ‘“inteligéncia” (Gardner, Frames of
Mind, 1983).

A definic&o de inteligéncia musical como a capacidade de interagir, experimentar e
produzir musica né&o € explicitamente dada por Gardner no Frames of Mind original. O
autor ndo se abstém de se referir a ela diretamente como “musica” em algumas
ocasides, de modo a abranger implicitamente toda a interacdo humana com ela:

As varias linhas de evidéncia que analisei neste capitulo sugerem que,
tal como a linguagem, a musica é uma competéncia intelectual distinta,
que também ndo depende de objetos fisicos no mundo

(Gardner, 1983, p.129).

Mesmo em trabalhos sucessivos do autor, no processo de reviséo e aperfeicoamento
da teoria, Gardner ndo dd uma definicdo direta e completa da inteligéncia musical,
concentrando-se mais nos argumentos que demonstram que € um conjunto especifico
de competéncias, separado da inteligéncia linguistica ou matemdtica (Gardner, 1993).

E razodvel pensar que esta falta de definicéio decorre do facto de o termo inteligéncia
musical ser bastante intuitivo na sua interpretacdo, especialmente considerando a sua
permutabilidade com o termo puro musica nos trabalhos de Gardner.

Diferentes componentes / competéncias relacionadas com esta inteligéncia

Partindo desta identidade substancial entre a inteligéncia musical e a percegdo
humana da musica, a inteligéncia musical envolve todas as competéncias e interagdes
relacionadas com a musica.

Concretamente, Gardner, na sua andlise da inteligéncia, menciona tanto as
competéncias criativas (como a reinterpretacdo de composicdes pré-existentes) como
as competéncias formais (como a execugdo de uma peca musical).

Numa visdo mais alargada, apesar de preceder a Teoria das Inteligéncias Multiplas e,
portanto, ndo falar de “inteligéncia musical”, a teoria desenvolvida pelo educador
japonés Shinichi Suzuki também aborda as competéncias relacionadas com a musica.
A teoria, originalmente desenvolvida na primeira metade do século XX, evoluiu
obviamente e adaptou-se durante as décadas seguintes, mas ainda mantém o seu
nucleo: as criangas sdo introduzidas numa imerséo total na musica desde o Utero para
que desenvolvam qualidades pessoais e se tornem melhores individuos. Citando o
proprio Suzuki:
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Quero, se puder,

- que a educagdo deixe de ser uma mera instru¢cdo
e passe a ser uma educagdo

no verdadeiro sentido da palavra

- uma educag¢do que inculque, faca emergir

e desenvolva o potencial humano,

com base na vida em crescimento da crianga. [...]

A minha ora¢do é que todas as crian¢as deste mundo se tornem bons seres humanos,
pessoas felizes com capacidades superiores,

e estou a dedicar todas as minhas energias para que isso aconteca,

pois estou convencido de que todas as crian¢cas nascem com esse potencial.
(Associag¢éo Internacional Suzuki, consultado em 04/04/2024)

Relacdo desta inteligéncia com as demais inteligéncias

Todo o conceito de Inteligéncias MUltiplas se baseia na correlagcdo entre elas. De facto,
Gardner afirma:

N&o quero insinuar que na idade adulta as inteligéncias funcionam isoladamente.
De facto, exceto em individuos anormais, as inteligéncias funcionam sempre

em conjunto e qualquer papel adulto sofisticado

envolverd uma fusdo de varias delas. (Gardner, 1993)

Especificamente, a inteligéncia musical estd, em primeiro lugar, relacionada com a
inteligéncia linguistica, uma vez que ambas sdo vistas como metodos de comunicag&o;
a nivel fisico, ambas as inteligéncias partiiham os mesmos canais, especificamente o
sistema oral-auditivo e a linguagem gestual.

Relativamente a este Ultimo aspeto, a inteligéncia musical estd também relacionada
com a inteligéncia corporal-cinestésica, tendo em conta a ligagdo natural que o
movimento fisico tem com a musica, tanto em termos de expressdo através do corpo
como da ac¢do fisica de fazer musica, interpretar ou dirigir uma orquestra.

Talvez uma das ligagdes mais fortes seja a que existe entre a inteligéncia musical e a
inteligéncia emocional; para além da ligacdo obvia que se pode fazer, Gardner
menciona casos clinicos de pacientes com dreas sub-corticais danificadas que
normalmente resultam emocionalmente vazios e simultaneamente desinteressados
pela musica.

Menos intensas, mas ainda assim existentes, sdo as ligacdes com a inteligéncia
espacial, como demonstram alguns estudos sobre sulcos fonograficos.

A correlagcdo com a inteligéncia matemdatica € interessante, uma vez que a musica e a
matemadtica estdio tradicionalmente associadas (desde a escola pitagdérica), como
demonstra a ligagdo entre a componente ritmica da musica e a matemdtica, mas a
sua identidade permanece uma dicotomia, sendo a esfera emocional uma
componente fundamental da musica, ao contrdrio do pensamento matemdtico
(Gardner, 1983; 1993).
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Principais aplicagdes e contextos

Como jd foi referido, a inteligéncia musical & praticamente auto-explicativa no seu
significado e aplicagdo. Os principais usos desta inteligéncia ja foram, de facto,
discutidos na sua descrigdo: esta inteligéncia € aplicada em qualquer agdo de
composicdo, execucdo, audicdo e mesmo em qualquer intera¢c&o com a musica.

A sua aplicagdo envolve todas as atividades relacionadas com a musica, sendo o
produto de uma educagdo ou de simples respostas ao ritmo e a melodia.

Como pode uma pessoa desenvolver competéncias relacionadas com esta
inteligéncia?

Tendo observado o cardter intuitivo da inteligéncia musical, pode parecer ébvio que o
seu desenvolvimento decorre principalmente dos estudos musicais ao longo de todas
as idades. Vdrios estudiosos concentram-se especialmente nas fases de
desenvolvimento da crianc¢a, sobretudo Suzuki. O seu método, de facto, centra-se
inteiramente no periodo que vai desde a fase pré-natal da crianga até aos primeiros
anos de vida, cobrindo cada minuto da sua existéncia (ver, por exemplo Gardner, 1983,
para uma explicagdo minuciosa do processo de ser um pai Suzuki).

No que diz respeito ao desenvolvimento em fases posteriores da vida, pode ser
interessante observar a abordagem adotada por Sternberg em relagdo & inteligéncia
musical, que acredita que todas as inteligéncias podem ser divididas em quatro ramos:
competéncias criativas, analiticas, prdticas e baseadas na sabedoria.

O desenvolvimento de cada uma dessas habilidades

requer uma combinag¢do de estudo, pratica e capacidades inatas,
em graus diferentes de acordo com os diferentes

aspetos considerados (Sternberg, 2020).

A vis@o de Sternberg € importante neste contexto, uma vez que ndo se centra apenas
nas fases iniciais de desenvolvimento (como a maioria dos outros estudiosos neste
documento), mas adota uma abordagem mais horizontal a todo o paradigma da
inteligéncia musical.

Outras teorias / autores que abordam este tipo de inteligéncia

Para além de Gardner, Sternberg e Suzuki também foram mencionados como
estudiosos significativos no campo da inteligéncia musical, embora se deva lembrar
que Suzuki desenvolveu a sua teoria educacional muito antes da formulagdo da Teoria
das Inteligéncias Multiplas por Gardner. O seu contributo ndo deixa de ser digno de
registo, sendo uma inova¢do de renome mundial no campo da educa¢do musical.

Relativamente a outros autores que podem ser tidos em consideracéo, Sternberg

explora o dominio dos estudos da inteligéncia musical no seu artigo ja citado,
recapitulando estudos notdveis de outros académicos na drea (Sternberg, 2020).
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Entre as teorias mais recentes, vale a pena mencionar Bamberger (1991), Cope (1996) ou
Liebman (2019), que se concentram totalmente na andlise da inteligéncia musical.
Pensando em abordagens mais baseadas na teoria, a teoria da inteligéncia de Cattell-
Horn-Carroll (CHC) € uma adi¢do notdavel, enquanto o estudo de Law e Zentner (2012) é
muito mais baseado na pratica.
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INTELIGENCIAS INTERPESSOAIS E INTRAPESSORIS

Definicdo / Descri¢cdo geral

A inteligéncia interpessoal, conforme conceptualizada por Howard Gardner, refere-se &
capacidade de compreender e interagir de forma eficaz com os outros. Esta forma de
inteligéncia envolve a habilidade de perceber e responder adequadamente aos
humores, temperamentos, motivacdes e desejos das outras pessoas. Individuos com
forte inteligéncia interpessoal sGo hdbeis em discernir estados emocionais, intengdes e
sinais sociais, permitindo-lhes navegar com facilidade em situagcdes sociais complexas
(Gardner, 2006).

O quadro tedrico de Gardner sobre as inteligéncias multiplas, primeiramente articulado
em Frames of Mind, postula que a inteligéncia interpessoal & distinta das inteligéncias
linguisticas ou logico-matemdticas tradicionalmente enfatizadas nos sistemas
educacionais. Ela abrange tanto habilidades de comunicacdo verbal quanto néo
verbal, empatia e a capacidade de gerir relacionamentos. Historicamente, figuras como
professores, terapeutas, vendedores e lideres politicos exemplificaram uma elevada
inteligéncia interpessoal (Gardner, 2011).

Em contextos educacionais, Gardner sublinha a importéncia de cultivar esta
inteligéncia, observando que ambientes de aprendizagem colaborativa podem
promover o seu desenvolvimento. A medida que a aprendizagem se torna mais social e
interativa, especialmente com a integracdo de meios digitais, o papel das
competéncias interpessoais € amplificado. Plataformas de redes sociais e ferramentas
colaborativas podem aumentar as oportunidades para os alunos praticarem e
aperfeicoarem estas competéncias tanto em ambientes virtuais como presenciais
(Weigel, Straughn, & Gardner, 2010).

Além disso, o trabalho posterior de Gardner, como The App Generation (Gardner & Davis,
2013), explora como as tecnologias digitais transformaram as din@dmicas interpessoais
entre os jovens. Embora a tecnologia facilite novas formas de conexdo e comunicagdo,
também apresenta desafios, como o potencial para interacdes superficiais e a
diminuicdo das habilidades sociais presenciais. Gardner e Davis sugerem que
compreender e aproveitar a inteligéncia interpessoal € fundamental para mitigar esses
efeitos e garantir um envolvimento social significativo.

A inteligéncia interpessoal € fundamental ndo apenas para o sucesso pessoal e
profissional, mas também para a saude das comunidades e sociedades. O seu
desenvolvimento e aplicacdo sdo cada vez mais relevantes num mundo caracterizado
pela globalizacdo e interconexdo digital.

A inteligéncia intrapessoal, conforme delineado por Howard Gardner, refere-se &
capacidade de autoconsciéncia e autorreflexdo. Envolve uma compreensdo profunda
das proprias emocdes, motivagcdes, crencas e objetivos. Individuos com uma forte
inteligéncia intrapessoal sdo hdbeis na introspe¢céo e sdo capazes de orientar o seu
comportamento com base numa percepcdo precisa dos seus estados internos
(Gardner, 2000).
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Gardner introduziu a inteligéncia intrapessoal na sua
obra seminal "Frames of Mind", onde a definiu como uma
dimensdo critica, mas frequentemente negligenciadaq,
da cogni¢cdo humana. Ao contrdario da inteligéncia
interpessoal, que se ocupa da compreensdo dos outros,
a inteligéncia intrapessoal é orientada para o interior,
auxiliando os individuos a explorar as suas paisagens
emocionais internas e a cultivar a autonomia pessoal
(Gardner, 2011).

Uma caracteristica distintiva da elevada inteligéncia intrapessoal € a capacidade de
desenvolver um sentido de identidade integrado e coerente, uma competéncia crucial
para a tomada de decisbes pessoais e a definicdo de metas a longo prazo. Gardner
ressalta que esta forma de inteligéncia é fundamental para escritores, fildsofos, psicologos
e qualquer individuo cujo trabalho exija um profundo autoconhecimento e autenticidade
(Gardner, 201).

Na sociedade contempordineq, especialmente no contexto da midia digital omnipresente, o
desenvolvimento da inteligéncia intrapessoal enfrenta tanto desafios quanto
oportunidades. Gardner e Davis (2013) abordam como os ambientes digitais atuais podem
facilitar a autoexpressdo e a reflexdo ou, por outro lado, fragmentar o eu atraves de
distragcdes constantes e identidades online personalizadas. Fomentar a inteligéncia
intrapessoal pode mitigar essas tendéncias, promovendo a aten¢céo plena e um
autoconceito estavel.

Em contextos educacionais, fomentar a inteligéncia intrapessoal exige a criagdo de
ambientes que estimulem a autorreflexdo, a autonomia e a exploracdo de interesses
pessoais. Praticas reflexivas, como o didrio, a meditagdo e os planos de aprendizagem
individualizados, podem contribuir de forma significativa para o desenvolvimento dessa
inteligéncia (Weigel, Straughn & Gardner, 2010).

Em Ultima andlise, a inteligéncia intrapessoal é crucial para o bem-estar emocional e para
escolhas de vida auténticas, permitindo que os individuos vivam de forma intencional e
alinhem suas agdes com os seus valores fundamentais.

Diferentes componentes e habilidades associadas as inteligéncias pessoais.

a) Inteligéncia Interpessoal

A inteligéncia interpessoal refere-se a habilidade de compreender e interagir de forma
eficaz com os outros. Envolve a sensibilidade ao humor, s emoc¢des, ao temperamento
e as motivagdes alheias, bem como a capacidade de cooperar, negociar e gerir
relacionamentos. De acordo com Howard Gardner (2011), a inteligéncia interpessoal é
uma das vdrias inteligéncias essenciais para o éxito da comunicacéo e do
funcionamento social.

Componentes e competéncias principais:

1. Empatia:

A empatia constitui a fundag¢&o da inteligéncia interpessoal. Refere-se d habilidade de
se colocar na posicdo do outro e compreender 0s seus sentimentos e perspetivas
(Gardner, 2011). 61



2. Competéncias de comunicag¢do:

Habilidades eficazes de comunicag¢do verbal e ndo verbal sdo fundamentais. Estas
habilidades englobam a escuta ativa, a articulagdo clara de pensamentos e a
interpretac¢do da linguagem corporal e do tom de voz (Gardner, 2006).

3. Resolugdo de Conflitos:

Individuos com elevada inteligéncia interpessoal demonstram competéncia na
resolucdo de conflitos. S8o capazes de mediar disputas, compreender diversas
perspetivas e identificar solugdes que satisfacam todas as partes envolvidas (Gardner,
2006).

4, Colaboracéo e trabalho em equipa:

Trabalhar de forma eficaz em grupo € uma competéncia essencial. Requer a partilha de
responsabilidades, a valorizacdo das contribuicdes alheias e a promoc¢cdo da
cooperagdo entre os membros da equipa (Weigel, Straughn & Gardner, 2010).

5. Sensibilidade Social:
Isso implica a percepg¢do de sinais e dindmicas sociais em grupos. Individuos com
elevada inteligéncia interpessoal conseguem avaliar rapidamente situacdes grupais,
identificar tensdes subjacentes e agir em conformidade (Gardner & Davis, 2013).

6. Competéncias de lideranga:
A inteligéncia interpessoal sustenta a liderangca ao capacitar o lider a inspirar
confianga, motivar os membros da equipa e formar grupos coesos (Gardner, 2006).

7. Negociacdo e Persuasdo:
A habilidade de negociar, persuadir e influenciar os outros estd fundamentada na
inteligéncia interpessoal. Uma negocia¢do bem-sucedida exige a compreensdo das
necessidades e interesses de todas as partes envolvidas, bem como uma comunicac¢éo
persuasiva para atingir os resultados almejados (Gardner, 2011).

8. Regulagdo emocional em contextos sociais:
Gerir as proprias emogdes nas interagdes sociais € essencial. Uma elevada inteligéncia
interpessoal abrange ndo apenas a compreens@o dos outros, mas tambem a
regulagdo das emogdes pessoais para preservar relagdes harmoniosas (Gardner, 2006).

9. Competéncia Cultural:
A sensibilidade as diferengas culturais € essencial no mundo interconectado atual. A
inteligéncia interpessoal abrange a habilidade de transitar por diversas normas sociais
e estilos de comunicagdo entre culturas (Gardner & Davis, 2013).

10. Competéncias de networking:
Construir e manter uma rede de relacionamentos € uma competéncia essencial.
Individuos dotados dessa inteligéncia compreendem como fomentar a confionca e
estabelecer rapport, elementos cruciais para o éxito pessoal e profissional (Gardner,
2011).
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Aplicacobes:

A inteligéncia interpessoal é fundamental em dominios como ensino, aconselhamento,
vendas, politica, gestdo, servico social e qualquer drea que exija uma interagcdo eficaz
com os outros. Gardner e Davis (2013) sustentam que, na era digital, onde a
comunicagcdo frequentemente se dd atraves de telas, a promo¢do de habilidades
interpessoais auténticas tornou-se mais vital do que nunca.

b) Inteligéncia Intrapessoal

A inteligéncia intrapessoal diz respeito a uma compreensdo profunda de si mesmo, a
capacidade de introspecdo e a habilidade de discernir as proprias emogdes,
motivagdes, crengas e objetivos (Gardner, 2006). Esta forma de inteligéncia capacita os
individuos a avaliarem com precis@o o0s seus pontos fortes e fracos, permitindo-lhes
regular as suas agdes e comportamentos em conformidade.

Componentes e competéncias principais:

1. Autoconsciéncia: A autoconsciéncia é a capacidade de reconhecer e compreender
o proprio estado emocional, os sentimentos, os impulsos e os seus efeitos sobre os
outros. De acordo com Gardner (2011), esta habilidade ¢é essencial para o
desenvolvimento pessoal e a inteligéncia emocional.

2. Autorregulacdo emocional: A habilidade de gerir os préprios estados internos,
impulsos e recursos € uma caracteristica distintiva da inteligéncia intrapessoal. Uma
elevada inteligéncia intrapessoal manifesta-se na capacidade de manter a serenidade
sob pressdo e de reagir com reflexdo aos desafios (Gardner, 2006).

3. Auto-motivagdo: Individuos com elevada inteligéncia intrapessoal conseguem auto-
motivar-se sem depender de recompensas externas, mantendo a concentracdo Nnos
seus objetivos internos (Gardner, 2011).

4. Estabelecimento de objetivos e planeamento estratégico: Gardner (2011) salienta
que individuos dotados dessa inteligéncia so competentes em definir metas realistas e
significativas, além de elaborar estratégias prdaticas para atingi-las.

5. Reflexdo e andlise critica:Praticas reflexivas, como o didrio e a meditagdo, auxiliam
os individuos na andlise de suas experiéncias e pensamentos, promovendo o
desenvolvimento pessoal (Weigel, Straughn e Gardner, 2010).

6. Autodisciplina: A capacidade de gratificacéo adiada e a perseveranca na busca de
objetivos exigem autodisciplina, um indicador fundamental da inteligéncia intrapessoal
(Gardner, 2006).

7. Esclarecimento de Valores: Esclarecer e internalizar valores pessoadis auxilia os
individuos a agirem de maneira coerente com as suas crengas. Gardner (2011) propde
que esta competéncia fundamenta o comportamento auténtico e a tomada de
decisdes.
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8. Resiliéncia Pessoal: A resiliéncia, ou a capacidade de enfrentar fracassos e
contratempos, € sustentada por uma inteligéncia intrapessoal devidamente
desenvolvida (Gardner, 2006).

9. Autenticidade: Agir de acordo com as proprias crencas e valores. A autenticidade é
frequentemente mencionada como um sinal de inteligéncia intrapessoal bem
desenvolvida (Gardner, 2011).

10. Consciéncia plena: Praticar a aten¢do plena eleva a autoconsciéncia e a regulag¢éo
emocional, auxiliando os individuos a manterem-se conectados ds suas experiéncias
internas (Gardner & Davis, 2013).

Aplicacobes:

A inteligéncia intrapessoal € fundamental para dreas como psicologia, escrita, filosofiq,
lideranca e empreendedorismo. Gardner e Davis (2013).

De enfatizar que, nestes tempos correntes dominados pelas distracdes digitais, a
inteligéncia intrapessoal é essencial para manter os sentidos pessoais de coeréncia e
resiliéncia.

Relagcdo entre este tipo de inteligéncia e os demais tipos de inteligéncia

Howard Gardner (2011) define as inteligéncias pessoaqis — interpessoais e intrapessoais —
como componentes centrais da cogni¢cdo humana, profundamente integradas ao
funcionamento intelectual mais abrangente. Essas inteligéncias, embora distintas em
seu foco (outros versus eu), mantém uma relagdo complexa e dinédmica com as demais
inteligéncias propostas em sua teoria das inteligéncias multiplas.

A inteligéncia interpessoal — a habilidade de compreender e interagir de forma eficaz
com o0s outros — complementa intimamente a inteligéncia linguistica. Uma
comunicagdo eficaz exige expressdes verbais e ndo verbais distintas, fundamentadas
tanto na sensibilidade aos sinais sociais quanto na capacidade de articular
pensamentos com clareza (Gardner, 2006). De maneira semelhante, a inteligéncia
interpessoal frequentemente opera em conjunto com a inteligéncia corporal-
cinestésica, especialmente em contextos onde a presenca fisica e a linguagem corporal
afetam a din@dmica social, como nos desportos ou nas artes performativas.

A inteligéncia intrapessoal — a compreenséo profunda de si mesmo — estd
intimamente relacionada a inteligéncia légico-matemdtica. A habilidade de refletir
sobre os proprios pensamentos e emogdes frequentemente requer andlise racional e
reconhecimento de padrdes, facilitando a autoavaliagdo estruturada e a tomada de
decisdes estratégicas (Gardner & Davis, 2013). Além disso, a inteligéncia intrapessoal
enriguece a inteligéncia espacial quando € necessdria a visualizagdo de objetivos
pessoaqis ou 0 mapeamento conceitual da propria trajetdria de vida.

64



Ambas as inteligéncias pessoais mantém uma relagéo
com as inteligéncias musical e espacial. Por exemplo, a
musica transcende a mera experiéncia auditiva,
envolvendo também a dimensdo emocional; uma robusta
inteligéncia intrapessoal capacita os individuos a
internalizar e interpretar experiéncias musicais de forma
profunda.

A inteligéncia interpessoal, por sua vez, enriquece iniciativas artisticas colaborativas,
como atuagdes em conjunto ou projetos visuais coletivos.

E fundamental destacar que Gardner (2006) sublinha que nenhuma inteligéncia opera de
forma isolada. As inteligéncias interpessoais atuam como uma ponte, possibilitando que
as outras inteligéncias sejam empregues de maneira social e pessoalmente significativa.
Um cientista (logico-matemdtico) deve entender a si mesmo e aos outros para liderar uma
equipa de pesquisa com eficdcia; um artista (espacial) beneficia-se de uma profunda
autoconsciéncia para criar uma obra auténtica que ressoe com o publico.

Em contextos educacionais e profissionais, a sinergia entre as inteligéncias pessoaqis e
outros tipos €& fundamental. Por exemplo, professores, conselheiros e lideres eficazes
necessitam de um equilibrio entre habilidades interpessoais (para gerir relacionamentos) e
habilidades intrapessoais (para refletir e regular o seu préprio comportamento). Dessa
forma, as inteligéncias pessoais sGo ndo apenas essenciais para o desenvolvimento
individual e a integragcdo social, mas também para otimizar o potencial de todas as
inteligéncias.

Em Ultima andlise, as inteligéncias pessoais constituem o tecido conectivo do
funcionamento cognitivo humano, aprimorando a aplicacdo e a integracdo das
inteligéncias linguistica, l6gico-matemdatica, espacial, corporal-cinestésica, musical e
naturalista em um vasto espectro de atividades humanas (Gardner, 2011; Weigel, Straughn e
Gardner, 2010).

Principais aplicacdes deste tipo de inteligéncia e contextos

As inteligéncias pessoaqis — interpessodis e intrapessodis — constituem capacidades
essenciais para a interacdo humana e a autocompreensdo, apresentando amplas
aplicagdes em diversos dominios da vida (Gardner, 2011). Os seus usos s80 vastos e
profundos, influenciando contextos educacionais, profissionais, sociais e pessoais.

A inteligéncia interpessoal promove a comunicag¢do social e a colaboragdo. Sua principal
funcdo é compreender e influenciar outras pessoas de maneira eficaz. E de suma
importdncia na educag¢éo, onde os professores dependem de habilidades interpessoais
para gerir salas de aula e adaptar o ensino ds diversas necessidades dos alunos (Gardner,
2006). Da mesma forma, em aconselhamento e terapia, os profissionais utilizam a
inteligéncia interpessoal para estabelecer confianga, gerar empatia e guiar os clientes em
processos emocionais. Cargos de lideranca — seja na politica, nos negdcios ou em
organizagdes comunitdrias — também requerem elevados niveis de inteligéncia
interpessoal para a formagdo de equipas, resolucdo de conflitos e negociacdo (Gardner &
Davis, 2013).
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Em contextos profissionais, a inteligéncia interpessoal enriquece a colabora¢&o em equipe
e a eficdacia organizacional. Setores como vendas, atendimento ao cliente, saude, direito e
diplomacia requerem a habilidade de interpretar e reagir a sinais sociais, cultivar
relacionamentos profissionais € manejar dindmicas interpessoais complexas. Gardner (2011)
destaca que, mesmo em dreas impulsionadas pela tecnologia, onde as competéncias
técnicas sdo essenciais, a capacidade de colaboracdo e comunicacdo eficaz permanece
um elemento crucial para o éxito.

Em contraste, a inteligéncia intrapessoal foca no autoconhecimento e na autorregulagéo.
A sua principal aplicacdo é facilitar a tomada de decisdes pessoais, o estabelecimento de
metas e a resiliéncia emocional. Na educac¢éo, a inteligéncia intrapessoal poia a
aprendizagem personalizada e a perseveran¢ca académica, auxiliondo os alunos a
compreender os seus pontos fortes, desafios e motivacdes (Weigel, Straughn & Gardner,
2010). Escritores, filosofos e investigadores recorrem amplamente & inteligéncia intrapessoal
para o pensamento reflexivo, a criatividade e a resolucéo de problemas.

Em ambientes profissionais, a inteligéncia intrapessoal € fundamental para fungdes que
demandam autonomia, planejamento estratégico e tomada de decisdes éticas, como no
empreendedorismo, na pesquisa cientifica e em posi¢cdes de lideranga. Empreendedores,
por sua vez, tiram proveito da autoconsciéncia e da regulacdo emocional ao lidar com
riscos e incertezas (Gardner, 2006).

Além disso, ambas as inteligéncias pessoais séo fundamentais nas artes. Atores, musicos e
artistas visuais utilizam habilidades interpessoaqis para estabelecer conexdes com o publico
e colaboradores, enquanto a inteligéncia intrapessoal possibilita a exploracdo de
experiéncias e emogdes pessoais, conferindo autenticidade ao seu trabalho (Gardner &
Davis, 2013).

Na era digital, novos contextos emergiram. Gardner e Davis (2013) salientam que as
plataformas de midia social desafiom e ampliom as aplicagdes das inteligéncias pessoais.
A inteligéncia interpessoal €& avaliada atraves da comunicacdo virtual, exigindo
adaptabilidade a sinais sociais menos tangiveis, enquanto a inteligéncia intrapessoal &
essencial para preservar uma identidade estdvel face as pressdes da autoapresentagéo
digital.

Concluindo, as inteligéncias pessoais sdo essenciais em diversos contextos — desde salas
de aula até salas de reunido, passando por industrias criativas e setores tecnoldgicos. Elas
possibilitam que os individuos interajom de forma eficaz com os outros e explorem seus
mundos interiores, promovendo, assim, a realizagdo pessoal e a contribuicdo social
(Gardner, 2011; Weigel et al., 2010).

Como pode uma pessoa desenvolver competéncias relacionadas com esta inteligéncia?

A inteligéncia interpessoal, que se refere & capacidade de compreender e interagir de
forma eficaz com os outros, pode ser aprimorada através de diversas abordagens:

. Prdtica de Escuta Ativa: O desenvolvimento das competéncias interpessoaqis inicia-se
com a formacdo de um ouvinte mais eficaz. A escuta ativa consiste em dedicar total
atencd@o ao interlocutor, compreender a sua mensagem e responder de forma atenta
(Gardner, 2006).
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. Exercicios de empatia: a participa¢géo em atividades que promovem a ado¢do de
diversas perspetivas, como dramatizagdes ou a leitura de obras literdrias que
exploram experiéncias distintas, aprimora a capacidade de compreender e partilhar
os sentimentos dos outros (Weigel, Straughn e Gardner, 2010).

- Projetos Colaborativos: A participagdo em atividades em equipa permite que os
individuos desenvolvam competéncias de negociagdo, cooperacdo e resolugcéo de
conflitos. O trabalho em grupo em contextos educativos e profissionais proporciona
uma experiéncia pratica na gestdo da dindmica interpessoal (Gardner & Davis, 2013).

. Rececdo de Feedback: Procurar e refletir sobre o feedback de colegas e mentores
contribui para o desenvolvimento da sensibilidade social e para a melhoria das
competéncias relacionais.

- Exposicéo a Diversos Contextos Sociais: A interagcdo com pessoas de diferentes origens
culturais, sociais e profissionais amplia a consciéncia social e a adaptabilidade.

A inteligéncia intrapessoal, a capacidade de autoconsciéncia e autorregulag¢éo, requer
diferentes estratégias de desenvolvimento:

. Prdticas de Auto-Reflex&o: A escrita em didrio, a meditag&o e os exercicios de
mindfulness incentivam os individuos a explorar os seus pensamentos, emogcdes e
comportamentos. A reflex&o regular promove um conhecimento de si mais profundo
(Gardner, 201).

. Definicdo de Objetivos Pessoaqis: Aprender a definir e perseguir objetivos significativos
aumenta a automotivagdo e a disciplina. Dividir os objetivos em etapas aciondveis
também fortalece o pensamento estratégico (Gardner, 2006).

- Formacdo em Regulacdo Emocional: Técnicas como a reavaliagdo cognitiva,
exercicios de respiracdo e rotulagem emocional auxiliam os individuos na gest&o das
suas emocdes e no desenvolvimento da resiliéncia.

- Andlise de Forcas e Fraquezas: Realizar avaliagdes sinceras das capacidades e
limitacdes pessoais promove uma autoavaliacdo realista e o crescimento pessoal
(Weigel et al., 2010).

. Clarificacdo de Valores: Participar em exercicios que ajudam a articular valores
pessoais fundamentais auxilia os individuos a alinhar as suas acdes com as suas
crengas, promovendo autenticidade e coeréncia.

. Desenvolvimento Integrativo: Uma vez que as inteligéncias interpessoaqis e
intrapessoais estdo interligadas, as atividades de desenvolvimento frequentemente se
sobrepdem. Por exemplo, a aten¢do plena ndo apenas aprofunda a autoconsciéncia,
mas também melhora a sintonia emocional com os outros. Da mesma forma, a
comunicacdo eficaz enriquece tanto o relacionamento com oOs outros quanto a
autoexpressdo.

As instituicdes educativas e os locais de trabalho podem promover estas inteligéncias ao
criar ambientes que valorizem a aprendizagem emocional, as praticas reflexivas e a
colaboracdo social. Gardner e Davis (2013) sustentam que, numa era dominada por
interagdes digitais, esforgos intencionais para desenvolver estas competéncias sdo ainda
mais cruciais para contrabalangar o potencial de conexdes superficiais e conceitos de si
mesmo fragmentados.
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Em conclus@o, embora as inteligéncias pessoais possam
ser inatas em graus variados, sdo altamente maledveis
e podem ser desenvolvidas sistematicamente através
de prdtica estruturada, reflexdo e diversas interacdes
sociais. Ao cultivar essas competéncias, os individuos
aumentam a sua capacidade para estabelecer
relagdes sociais significativas e uma compreensdo
auténtica de si mesmos (Gardner, 2011; Weigel et al,
2010).

Outras teorias / autores que abordam este tipo de inteligéncia

Além do modelo de inteligéncias multiplas de Howard Gardner, varios outros tedricos
exploraram conceitos relacionados ds inteligéncias interpessoaqis e intrapessoais, muitas
vezes sob terminologias diferentes, mas com sobreposicdes conceituais significativas.

Uma das contribuicdes mais notdveis € a teoria da Inteligéncia Emocional (IE) de Daniel
Goleman. Goleman (1995) define a IE como um conjunto de competéncias que envolvem
autoconsciéncia, autorregulag¢do, consciéncia social e gestdo de relacionamentos —
elementos que refletem de perto as inteligéncias pessoais de Gardner. Goleman enfatiza
que o sucesso na vida e no trabalho depende mais das competéncias emocionais do que
das habilidades cognitivas tradicionais medidas pelos testes de Ql.

Peter Salovey e John D. Mayer (1990), que originalmente cunharam o termo inteligéncia
emocional, propuseram um modelo que categoriza a I[E em perceber, usar, compreender
e gerir emogdes, alinhando-se estreitamente com as competéncias interpessoaqis e
intrapessoais.

Além disso, a psicologia humanistica de Carl Rogers dd grande énfase d autoconsciéncia
e ao crescimento pessoal. Rogers (1961) destaca a importéncia do autoconceito e da
congruéncia entre o eu real e o eu ideal de um individuo, em paralelo com a inteligéncia
intrapessoal de Gardner, que se centra no autoconhecimento preciso e na regulacdo
emocional.

A Hierarquia das Necessidades de Abraham Maslow (1943) também aborda
implicitamente as inteligéncias pessoais. O seu estdgio de auto-realizagdo requer uma
compreensdo intrapessoal profunda, enquanto as necessidades sociais estdo
diretamente relacionadas com a competéncia interpessoal.

Mais recentemente, a Teoria Tridrquica da Inteligéncia de Robert Sternberg (1985)
introduz o conceito de inteligéncia pratica, que abrange a capacidade de se adaptar,
moldar e selecionar ambientes. A inteligéncia prdtica envolve frequentemente a gestdo
eficaz das relagdes sociais, semelhante & inteligéncia interpessoal.

Assim, o quadro de Gardner encontra forte ressonéncia noutras teorias psicologicas que
reconhecem o papel central da autoconsciéncia e da competéncia social no
desenvolvimento e funcionamento humanos (Goleman, 1995; Salovey & Mayer, 1990;
Rogers, 1961; Sternberg, 1985).
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INTELIGENCIA LINGUISTICA

Definicdo / Descri¢gdo geral

A inteligéncia linguistica engloba as competéncias e
capacidades relacionadas com a linguagem. Neste
sentido, podemos considerar a linguagem como sendo
percecionada através dos olhos, dos ouvidos ou
mesmo do tato. N&o se refere apenas & linguagem
falada, mas também & linguagem escrita, a linguagem
gestual, a interpretacdo de simbolos, etc.

A fala, a leitura, a narragdo de histérias, a argumentacdo, a aprendizagem das linguas e
a fonologia séo desenvolvidas pela inteligéncia linguistica.

A inteligéncia linguistica € uma capacidade de produzir linguagem, mas também “uma
capacidade de analisar informag¢des e criar produtos que envolvem linguagem oral e
escrita, como discursos, livros e memorandos” (Davis et. al, 2011, 488).

Juntamente com a inteligéncia légico-matematica, a inteligéncia linguistica € uma das
inteligéncias académicas ou eruditas, baseadas no desenvolvimento cognitivo,
tradicionalmente privilegiodas no mundo académico e profissional ocidental. Ao
contrario da inteligéncia logico-matemdtica, a inteligéncia linguistica foi priorizada até
oo final do século XIX, altura em que a primeira comegou a ganhar mais importdncia nos
meios académicos. No entanto, segundo Gardner em Frames of Mind, “a competéncia
linguistica &, de facto, a inteligéncia - a competéncia intelectual - que parece ser mais
ampla e democraticamente partilhada pela espécie humana” (Gardner, 1983, 82).

Assim, poder-se-ia considerar a inteligéncia linguistica como uma inteligéncia universal
possuida por muitas pessoas em todo o planeta.

Diferentes componentes / competéncias relacionadas com esta inteligéncia

A maior parte das principais componentes e competéncias relacionadas com a
inteligéncia linguistica estdo associadas & compreensdo e utilizacdo da linguagem.
Algumas delas incluem: sensibilidade das carateristicas fonoldgicas, capacidade de
computar informacgdo linguistica, utilizagdo de vocabuldrio complexo e de conectores,
emprego de linguagem descritiva e de didlogo, capacidade de seguir um enredo,
compreensdo e utilizagdo da gramadtica e da estrutura correta das frases, etc.

Um individuo com inteligéncia linguistica compreende e utiliza diferentes aspetos da
linguagem, como a semdntica, a fonologia, a sintaxe, a gramdtica e a pragmdtica. A
inteligéncia linguistica engloba a comunicagdo escrita, a comunicagdo oral, o
reconhecimento do tom de voz e dos gestos, bem como a compreensdo das metdforas.

As competéncias em inteligéncia linguistica também podem ser influenciadas pelo estilo
ou personalidade de uma pessoa. Por exemplo, “um introvertido forte em inteligéncia
linguistica pode tornar-se poeta, enquanto um extrovertido com competéncia linguistica
compardvel tem mais probabilidades de se tornar um perito em debates” (Davis et. al,
20711, 491).
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Relagdo desta inteligéncia com as demais inteligéncias

A inteligéncia linguistica & semelhante & inteligéncia légico-matematica, na medida em
que também estd relacionada com o desenvolvimento cognitivo. Além disso, sdo
consideradas as duas inteligéncias tradicionais, aquelas que sdo mais frequentemente
avaliadas em contextos educativos e profissionais nos paises ocidentais. De acordo com
Gardner, este facto causa um problema, uma vez que “atualmente, as nossas escolas e
programas de formag¢do, que ainda enfatizam as inteligéncias linguistica e ldgico-
matematica, excluindo quase tudo o resto, produzem em excesso certas competéncias
para os empregos disponiveis” (Gardner, 1983, 232). Como ele refere, estas sdo as
competéncias de um professor de Direito.

Além disso, parece haver outras partes inter-relacionadas entre estas duas inteligéncias.
Em termos de linguistica como disciplina, enquanto a inteligéncia linguistica de uma
pessoa lhe permitiria destacar-se nos aspetos da sintaxe e da fonologia da linguagem, a
inteligéncia légico-matematica de uma pessoa dar-lhe-ia competéncias nos aspetos
semdanticos e pragmaticos da linguagem. No que diz respeito a linguagem falada, por
exemplo, a inteligéncia logica poderia ajudar alguém a participar num debate, uma vez
que lhe daria competéncias para estruturar e organizar as suas ideias com légica.

Diz-se também que a inteligéncia linguistica esta relacionada com a inteligéncia musical.
De facto, em Frames of Mind, Gardner afirma que “muitos estudiosos suspeitam que a
expressdo e a comunica¢do linguistica e musical tiveram origens comuns e, de facto,
separaram-se uma da outra ha varias centenas de milhares, ou talvez mesmo um milhdo,
de anos” (Gardner, 1983, 122). A sensibilidade & fonologia, ao som, ao ritmo e a composi¢cdo
s8o competéncias/componentes comuns a ambas as inteligéncias. Um individuo com
uma forte inteligéncia musical pode estar mais em sintonia com as propriedades ritmicas
da linguagem ou pode ter uma forte capacidade de compreensdo auditiva, sendo assim
capaz de reconhecer e imitar corretamente os fonemas enquanto aprende linguas
estrangeiras, por exemplo. Exemplos de profissdes que podem recorrer a ambas as
inteligéncias podem ser compositores ou poetas.

A inteligéncia linguistica estd também relacionada com a inteligéncia espacial. Um
individuo com fortes competéncias em inteligéncia linguistica e espacial destaca-se em
diferentes aspetos da linguagem e também da organizac¢do. Isto pode ajudd-los a
escrever textos cativantes que se ajustem a um limite de palavras, algo que os jornalistas
tém frequentemente de fazer. Uma pessoa com estas aptiddes é também mais sensivel &
forma dos simbolos linguisticos, pelo que se pode dar bem com a escrita ou a caligrafia.
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Principais aplicagdes e contextos

De acordo com Gardner, em Frames of Mind, na nossa sociedade, “a linguagem & muitas
vezes uma ferramenta - um meio para realizar os seus objetivos - em vez de ser o foco
central de aten¢do” (Gardner, 1983, 101). Assim, a lingua € sobretudo utilizada como veiculo
para comunicar informagdes ou atingir objetivos.

Em termos de profissdes, a inteligéncia linguistica & Util para quem trabalha como:
oradores, jornalistas, poetas, linguistas, advogados, vendedores, politicos, etc. As
competéncias desta inteligéncia ajudardo as pessoas com estes perfis a transmitir uma
mensagem ou a atingir um objetivo. Tradicionalmente, esta inteligéncia é Util para
aqueles que interagem direta e indiretamente com as pessoas, quer seja hum cargo de
relagcdes publicas ou num trabalho de escritdrio com trabalho informatico.

Os individuos com uma forte inteligéncia linguistica podem destacar-se no ensino
tradicional, especialmente em avaliagdes, testes de Ql, etc. No entanto, em New Horizons,
Gardner adverte para o facto de uma forte inteligéncia linguistica poder ajudar as
pessoas a sairem-se bem nos exames tradicionais, mesmo que o0 seu conhecimento da
drea em causa ndo seja muito elevado (Gardner, 1993, 220).

Além disso, as competéncias linguisticas s&o Uteis na conversa¢céo normal, bem como na
escrita - tanto na escrita criativa como na escrita mais juridica/formal.

Podem também ajudar as pessoas a reter informagdo, como € o caso das listas verbais.
Como Gardner menciona em Frames of Mind, os individuos com fortes competéncias
linguisticas podem utilizar “o potencial mnemodnico da linguagem” para memorizar
informac¢&o, como “listas de bens a regras de jogos, desde indicagdes para encontrar o
caminho até procedimentos para operar uma nova mdaquina” (Gardner, 1983, 82). Por sua
vez, isto pode ajudar as pessoas a explicar conhecimentos ou a ensinar conteudos a
outros.

Outro aspeto das competéncias linguisticas muito Util € o que Gardner designa por
“aspeto retoérico da linguagem - a capacidade de utilizar a linguagem para convencer
outros individuos de um curso de a¢do” (Gardner, 1983, 82). Este aspeto & especialmente
interessante para os individuos que trabalham na politica ou no servigo publico, ou
mesmo para Os responsaveis pelas vendas ou pelo marketing que querem persuadir 0s
outros a comprar os seus produtos.

Como pode uma pessoa desenvolver competéncias relacionadas com esta inteligéncia

De acordo com a teoria, as competéncias em matéria de inteligéncia linguistica
desenvolvem-se sobretudo na fase de bebé e crianga, & medida que esta aprende a
navegar no mundo que a rodeia. Alguns individuos podem ser naturalmente talentosos na
aprendizagem de linguas, enquanto outros podem necessitar de mais estimulos. As
criangas aprendem a(s) sua(s) lingua(s) materna(s) através da exposicdo e da imersdo, da
modelac¢do ou imitacdo, bem como da prdtica. As criangas passam por uma “fase literal”,
como Gardner menciona em A Synthesizing Mind, em que interpretam a linguagem
literalmente e podem ter dificuldade em compreender a linguagem metafoérica.
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De acordo com Gardner, esta € uma fase que alguns adultos nunca ultrapassam
(Gardner, 2020, 206). A teoria de Gardner sugere que a primeira infGncia e as fases
anteriores A puberdade s&o periodos criticos para a aprendizagem da linguagem, o que
€ consistente com outras teorias sobre a aquisi¢céo da linguagem.

Para desenvolver competéncias relacionadas com este tipo de inteligéncia, Gardner
sugere o seguinte em “Frames of Mind” (1983):

- Ler uma grande variedade de materiais em diferentes estilos e formatos. Isto ajuda a
adquirir novo vocabuldrio, a melhorar as capacidades de compreensdo e a melhorar
as competéncias linguisticas em geral.

. Atividaodes de escrita em diferentes estilos de expressdo (histérias, cartas, poemas,
ensaios, etc.).

. Apresentacdes orais e debates - Melhorar as competéncias linguisticas orais,
estruturar o discurso, participar em debates e melhorar as competéncias de
argumentacdo.

. Aprendizagem de linguas estrangeiras.

- Workshops de escrita criativa.

- Andlise literdria. Isto pode ser organizado, por exemplo, como um clube de leitura ou
algo semelhante.

Outras teorias / autores que abordam este tipo de inteligéncia

Noam Chomsky - Gardner cita o famoso linguista, conhecido pelas suas teorias nos
dominios da linguistica e da ciéncia cognitiva, em vdrias das suas obras. A sua teoria da
Gramdatica Universal € uma das suas teorias mais famosas que aborda a inteligéncia
linguistica e a aquisi¢cdo da linguagem.
https://www.ling.upenn.edu/~ycharles/papers/ycbcb2017.pdf

Jeromes Brune r- Psicdlogo e professor universitario americano, conhecido pela sua
investigagdo no dominio da psicologia cognitiva. No livro “Frames of Mind”, Gardner
discute os seus estudos sobre o processo de andaimes nas inteligéncias multiplas, mas
especialmente na aquisi¢&o da inteligéncia linguistica.
https://www.collaborativeclassroom.org/blog/scaffolding-techniques-english-language-
learners-part-1/
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INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

Definicdo / Descri¢gdo geral

Esta inteligéncia estd diretamente relacionada com as
interagbes dos seres humanos com o0s objetos,
conduzindo 4 sua capacidade de pensamento
concetual e abstrato e & capacidade de analisar
numeros e padrdes.

A inteligéncia loégico-matemdtica engloba competéncias relacionadas com a
matemdtica e as ciéncias, como a resolucéo de equacdes e a realizacdo de cdlculos,
bem como o raciocinio légico, que é frequentemente utilizado para resolver problemas
matematicos, identificar padrdes ou elaborar teorias cientificas. Hd algum debate sobre
se esta inteligéncia deve ser dividida em duas inteligéncias separadas, embora Gardner
continue a concebé-la como uma so.

Juntamente com a inteligéncia linguistica, a inteligéncia légico-matemadatica (parte do
desenvolvimento cognitivo) € uma inteligéncia académica ou erudita, frequentemente
utilizada nas escolas seculares modernas tradicionais em testes e exames e que constitui
a base dos testes de QI. Ao contrdrio da inteligéncia linguistica, “apds a revolugdo
linguistica cognitiva iniciada com o trabalho de Noam Chomsky, as competéncias
linguisticas tornaram-se muito menos importantes; as competéncias logico-
matemadticas, do tipo associado aos légicos, eram mais importantes”. (Gardner, 1993, 32).
Assim, poder-se-ia considerar esta inteligéncia como uma das mais conceituadas,
especialmente no mundo ocidental.

Diferentes componentes / competéncias relacionadas com esta inteligéncia

Existem muitas componentes e competéncias diferentes relacionadas com este tipo de
inteligéncia. As mais comuns mencionadas por Gardner sdo as competéncias em légica,
raciocinio légico, matematica, ciéncias, capacidades numeéricas, medi¢cdes, estrutura e
organizagcdo de ideias e resolugdo de problemas. No que respeita a esta Ultima, a
resoluc@o de problemas, os individuos com uma inteligéncia légico-matematica elevada
apresentam frequentemente solugdes para os problemas antes de estes poderem ser
articulados por palavras. Curiosamente, Gardner também menciona o humor como uma
competéncia relacionada com esta inteligéncia, uma vez que o humor &, essencialmente,
uma manipulagdo da logica.

Relacdo desta inteligéncia com as demais

A inteligéncia loégico-matemdtica estd intimamente relacionada com a inteligéncia
linguistica e a inteligéncia espacial, sendo muitas vezes complementares entre si.
Fundamentalmente, estd relacionada com a inteligéncia linguistica, uma vez que estd
associada ao desenvolvimento cognitivo, e também porque € considerada uma das
inteligéncias tradicionais utilizadas nos paises ocidentais, especialmente nas escolas
seculares, para medir a inteligéncia.
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Segundo Gardner, este facto causa um problema, uma vez que “atualmente, as nossas
escolas e programas de formagdo, que ainda enfatizam a linguagem e as inteligéncias
logico-matematicas, excluindo quase tudo o resto, produzem em excesso certas
competéncias para os empregos disponiveis” (Gardner, 1983).

Além disso, parece haver partes inter-relacionadas nestas duas inteligéncias. Em
termos de linguistica como disciplina, enquanto a inteligéncia linguistica de uma
pessoa lhe permitiria destacar-se nos aspetos da sintaxe e da fonologia da linguagem,
a inteligéncia logico-matemdtica de uma pessoa dar-lhe-ia competéncias nos
aspetos semdanticos e pragmaticos da linguagem. No que diz respeito a linguagem
falada, por exemplo, a inteligéncia logica poderia ajudar alguém a participar num
debate, uma vez que lhe daria competéncias para estruturar € organizar as suas ideias
com logica.

A inteligéncia légico-matematica e a inteligéncia espacial estdo também
estreitamente relacionadas. Estas duas formas de inteligéncia estdo relacionadas com
a aprendizagem a partir dos objetos do mundo e resultam das ac¢des da crianga
sobre o mundo e da manipulacéo dos objetos. Como Gardner afirma em Frames of
Mind, “’as formas de inteligéncia “relacionadas com os objetos” - espacial, logico-
matematica... - estdo sujeitas a um tipo de controlo: o que é efetivamente exercido
pela estrutura e pelas funcdes dos objetos particulares com os quais os individuos
entram em contacto” (Gardner, 1983, 291). Além disso, sGo também mais fradgeis numa
fase posterior da vida, quando os idosos comecam a perder algumas destas
capacidades.

Podemos ver exemplos da utilizacdo destas duas inteligéncias em muitos dominios
diferentes da vida. No plano académico e profissional, tanto a arquitetura como a
engenharia requerem a forca destas duas inteligéncias. E necessdrio ter fortes
capacidades matemdticas e l6gicas, bem como uma capacidade de avaliar espagos
e disténcias, para ter sucesso. Outro exemplo em que estas duas inteligéncias sdo
importantes € no jogo de xadrez, que exige uma capacidade de raciocinio légico e de
percecdo visual fortes.

Por fim, existe uma relagdo entre a inteligéncia légico-matemdtica e a inteligéncia
interpessoal, nomeadamente no caso do humor referido por Gardner. Como afirma em
New Horizons, “se somos capazes de divertir outra pessoaq, € porque utilizamos a logica
para envolver a sua inteligéncia interpessoal” (Gardner, 1993, 27). Essencialmente,
manipula-se a légica de forma a estabelecer ligagdes com os outros. Assim, poder-se-
ia dizer que um comediante, especialmente um que faz stand-up comedy, pode ter
uma forte inteligéncia légico-matemadatica e interpessoal.
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Principais aplicacdes e contextos

A inteligéncia logico-matematica € Util em muitos contextos diferentes.

Em termos do mundo profissional, as competéncias solidas neste tipo de inteligéncia
s@o Uteis para empregos centrados em dados e orientados para a secretdria, como € o
caso de um cientista de dados ou de um contabilista. Também sdo Uteis no marketing
eletrénico.

Tal como referido anteriormente, quando combinada com outras inteligéncias, como a
inteligéncia linguistica, a inteligéncia légico-matematica € util no ensino secular
ocidental tradicional, onde ¢é dada énfase ds competéncias nestas dreas de
inteligéncia. Ajudaria os individuos a destacarem-se em avaliagdes escritas e tambem
em dareas temdticas STEM.

Quando combinada com a inteligéncia espacial, a inteligéncia légico-matematica é Util
em dreas como a engenharia e a arquitetura, bem como para jogar xadrez.

Outro exemplo da sua utilidade € o humor, uma vez que o humor é, de certa forma, uma
manipulagdo da légica. Um individuo com uma forte inteligéncia logico-matematica e
interpessoal pode ser capaz de envolver as pessoads com O seu humor, uma
competéncia que o pode ajudar a estabelecer ligacdes com 0s outros.

Como pode uma pessoa desenvolver competéncias relacionadas com esta inteligéncia

De acordo com Gardner, as competéncias relacionadas com esta inteligéncia
desenvolvem-se ao longo da inféncia. Comeca com os bebés e as criancas e a sua
manipulagcdo dos objetos no seu ambiente. Ao tocar-lhes, deslocd-los e ordend-los,
aprendem os valores numeéricos e a légica. Comega com objetos materiais, mas depois
afasta-se rapidamente das coisas fisicas e torna-se mais abstrato. E isto que permite
as criongas aprender a somar e a subtrair e, eventualmente, a resolver equacgdes
matematicas.

A inteligéncia loégico-matemdatica € uma das primeiras a diminuir & medida que os
individuos envelhecem. Em Frames of Mind, Gardner afirma que “os melhores anos para
a produtividade nestes dominios s@o antes dos quarenta anos, talvez mesmo antes dos
trinta; e embora se possa realizar um trabalho solido depois dessa idade, parece
relativamente raro” (Gardner, 1983, 163). Assim, isto sugere que a inteligéncia neste
dominio pode ser dificil de desenvolver depois de uma certa idade e que o
desenvolvimento de competéncias em inteligéncia logica e matemdtica na inféncia, na
inféncia e na idade adulta é crucial.

Para desenvolver competéncias nesta inteligéncia, Gardner sugere atividades de
resolucdo de problemas. Estas podem incluir: resolver problemas de matematica,
montar puzzles, jogar jogos de tabuleiro, fazer jogos de logica ou participar em
actividades que envolvam pensamento critico. Devem também ser propostas
atividades para desenvolver o raciocinio logico, tais como: identificar padrdes, fazer
previsdes, tirar conclusdes.
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Gardner sugere também a aquisicdo de mais
conhecimentos de matemadtica e ciéncias. Isto pode ser
feito, por exemplo, lendo livros, vendo documentdrios ou
videos educativos, ou participando em experiéncias
cientificas. Pode até incluir atividades como a
aprendizagem de codigos ou programagado.

Podem também ser desenvolvidas competéncias
informaticas, como a aritmética, a dlgebra, a geometria
ou a estatistica. A sua aplicagdo a situagdes do mundo
real pode tornda-las mais relevantes ou relaciondveis.

Outras teorias / autores que abordam este tipo de inteligéncia

Jean Piaget - Gardner menciona este psicologo sui¢o, conhecido pelo seu trabalho no
dominio do desenvolvimento infantil e do desenvolvimento cognitivo, em Frames of
Mind. Estuda o papel do pensamento légico-matemdtico no crescimento intelectual
das criangas. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ841568.pdf

Robert J. Sternberg - Psicélogo americano, professor em Yale, que desenvolveu a Teoria
Tridrquica da Inteligéncia. Na sua teoria, a inteligéncia é definida por trés aspetos: o
mundo interno do individuo, o mundo externo do individuo e a experiéncia do individuo.
Neste caso, 0 mundo interno englobaria as capacidades analiticas ou relacionadas
com a inteligéncia logico-matematica.
https://www.uwyo.edu/aded5050/5050unité/sternberg.asp

Lev Vygotsky - Psicologo russo que estudou a psicologia do desenvolvimento e a
psicologia histérico-cultural. Em termos gerais, a sua teoria sociocultural sugere que as
criangas aprendem através das interagdes sociais e do contexto cultural. Com base
nesta teoria, sugeria que a inteligéncia logico-matematica seria aprendida pelas
criancas através das suas interacdes com os outros.
https://www.simplypsychology.org/vygotsky.html

76


https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ841568.pdf
https://www.uwyo.edu/aded5050/5050unit6/sternberg.asp
https://www.simplypsychology.org/vygotsky.html

INTELIGENCIA NATURALISTA

Defini¢gdo / Descricdo geral

Vinte e trés anos apods o seu trabalho seminal sobre as
inteligéncias multiplas, Gardner acrescentou a
inteligéncia naturalista (NI) as suas 7 inteligéncias
originais. Esta inteligéncia tem sido comparativamente
menos estudada do que as outras inteligéncias.

A Inteligéncia Naturalista centra-se na forma como as pessoas se relacionam com o
ambiente natural e na sua capacidade de observar, identificar e compreender os
elementos naturais.

Gardner (1999, p.49) considera que “a inteligéncia naturalista (estd) tdo firmemente
enraizada como as outras inteligéncias” e que “existem capacidades fundamentais
para reconhecer instncias como membros de um grupo (mais formalmente, uma
espécie); para distinguir entre membros de uma espécie; para reconhecer a existéncia
de outras espécies vizinhas; e para tragar as relagdes, formal ou informalmente, entre
as vdarias espécies.”

Para o autor, um naturalista € uma “(pessoa que) demonstra pericia no reconhecimento
e classificacdo das numerosas espécies - a flora e a fauna - do seu ambiente”
(Gardner, 1999). Desta forma, a inteligéncia naturalista refere-se & capacidade humana
de discriminar, identificar, observar, categorizar, compreender e manipular elementos
naturais como plantas, animais e o ambiente e detetar padrdes na natureza. Estd
presente em individuos que conseguem distinguir e encontrar rela¢gdes entre plantas,
animais e outros componentes da natureza (Watve e Watve, 2018).

Envolve o grau de sensibilidade de uma pessoa a natureza e ao mundo. Refere-se ao
interesse de uma pessoa pelo mundo natural dos animais, plantas e o trabalho natural
A sua volta (Sadiku e Musa, 2021).

Da mesma forma, as experiéncias sensoério-motoras parecem ser material a ser
processado na inteligéncia naturalista.

Diferentes componentes / competéncias relacionadas com esta inteligéncia

- Usar diferentes sentidos.

- Da mesma forma que se classificam objetos artificiais (carros, reldgios, roupa..)
mudar o foco para seres vivos € ndo vivos e aprender as suas nomenclaturas e
categorias.

. Observacdo, atencdo aos detalhes, e consciéncia sobre o meio envolvente.

- Atencdo seletiva para com aspetos da natureza, maior atencdo e concentracdo em
relac&o a seres vivos e ndo vivos no seu formato natural.

- Um profundo interesse gosto pelo exterior.

- Detetar relagdes entre diferentes componentes naturais.
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. Observar as interdependéncias que ocorrem naturalmente entre seres vivos e ndo
Vivos.

- Distinguir entre objetos naturais e objetos feitos pelo homem, reconhecer grupos,
categorizar fendmenos naturais.

. Ter padrdes de pensamento divergente na recolha de information.

« Processamento constante da informag¢do adquirida no sentido de detetar as
relacdes existentes, causais € ndo so.

. Compilacdo légica e avaliagdo critica de dados para a obten¢do de sentido.

. Pensamento dedutivo e indutivo.

Relacdo entre esta inteligéncia e as demais

Watve e Watve (2018) encontraram uma correlagdo significativa entre a inteligéncia
naturalista e as outras inteligéncias. A mais elevada correlagdo acontece entre as
inteligéncias naturalista e corporal-cinestésica, as quais parecem ter mais fatores em
comum que as restantes, provavelmente relacionadas com as capacidades fisicas e
biolégicas do individuo.

As correlagdes moderadas da inteligéncia naturalista com as demais inteligéncias
indicam a existéncia de algum fator comum entre elas, porém, ndo sendo esta
correlagcdo perfeita em nenhum dos possiveis pares de inteligéncias, tal vem
demonstrar a ideia de Gardner de que a inteligéncia naturalista € uma inteligéncia
distinta (Watve and Watve, 2018).

Principais aplicagdes e contextos

Com um forte potencial em encontrar padrdes e relacdes na natureza, as pPessoas
com inteligéncia naturalista sé&o excelentes em ciéncias, ocupacgdes prdticas e
carreiras relacionadas com a natureza. Estas carreiras requerem uma imersdo na
natureza, um cuidar das plantas e animais, bem como agucadas capacidades de
observagdo.

Individuos com inteligéncia naturalista estdo interessados em cuidar, explorar e
aprender sobre o meio ambiente e diferentes espécies. SGo também conhecidos pela
sua sensibilidade as mais subtis mudancas no ambiente em redor, o que Ihes permite
encontrar padrdes e relagdes na natureza. Antes de as suas competéncias se
manifestarem numa carreira, €& possivel ver um naturalista inclinar-se para
conhecimentos em botdnica, zoologia e biologia marinha. Muitos adultos, de
diferentes origens, s@o agora vistos em atividades relacionadas com a natureza, na
recolha de informacdo, em acdes de conservacdo, etc.

Diversas opgdes de carreira para uma pessoa com inteligéncia naturalista dominante
podem ser encontradas em horticultura, restauro ambiental, biologia, turismo,
agricultura sustentdvel e mesmo noutros campos como a industria da alimentagdo.

Gardner explicou o conceito de inteligéncia dando exemplos concretos e citagdes de

diversos boténicos, zodlogos, tedricos da evolugcdo, ambientalistas, entomologistas,
etc.
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Eis alguns exemplos de personalidades com inteligéncia naturalista: Charles Darwin, o
Pai da Teoria da Evolu¢cdo; Neil deGrasse Tyson, astrofisico e Jane Goodall,
especialista em primatas.

Como pode uma pessoa desenvolver competéncias relacionadas com esta
inteligéncia

As pessoas com competéncias naturalistas sd@o necessdrias nas mais diversas dreas,
sendo o seu potencial desenvolvido num ambiente adequado. Adultos naturalistas
listaram imensas atividades relacionadas com a natureza de que usufruiram quando
eram criangas, 0 que parece provar que este seu interesse era ja visivel na inféncia.
Contudo, alguns afirmaram que o ambiente escolar n&o apoiou este seu potencial,
tendo as suas competéncias sido desenvolvidas pelas interagdes em familia, em casa
e fora dela, entre amigos com interesses similares e pela interacdo com naturalistas
experientes. Estas pessoas tornaram-se adultos naturalistas devido ao estimulo por
diversos meios (Watve and Watve, 2018).

As atividades que estimulam a inteligéncia naturalista podem ser incorporadas em
acdes educativas formais e informais e assim ajudar a desenvolver a consciéncia
ambiental na sociedade. A inteligéncia naturalista poder ser potenciada em
estudantes, nas escolas, dando énfase a presenca de naturalistas experientes, ao
desenvolvimento de curriculos escolares que promovam atividades e projetos no
exterior e ajudando os estudantes a aprender a observar o mundo natural usando as
suas capacidades de aprendizagem, assim desenvolvendo o conhecimento
naturalista.

Gardner sugere trazer a “cultura do ver&o” para durante todo o ano — bem como para
as 0s ambientes de aprendizagem - de forma a aumentar a inteligéncia naturalista.
Eis alguns exemplos:

. Experienciar: estar ao ar livre promove a atividade nas pessods e potencia a
inteligéncia naturalista pela exposicdo a prépria natureza. O que pode acontecer
num simples passeio ou caminhada num bosque.

- Observar: depois da experiéncia, vem a observa¢cdo. Usando os sentidos, as
pessoas podem observar o comportamento animal, usar ferramentas de
observacdo (lentes, microscopios, telescopios), estudar o tempo climatérico,
tomar nota de fendmenos bioldgicos, como sejam o crescimento e a
decomposicéo das plantas, com o passar do tempo.

- Explorar: durante a exploracdo, as pessoas podem “mergulhar” ainda mais na vida
natural. Podem fazé-lo trabalhando e aprendendo mais sobre a natureza: podem
fazer plantag¢des, trabalhar num jardim, fazer caminhadas - hikes -, ler ou ver
filmes sobre a natureza.

. Classificar: depois de terem experienciado, observado e explorado contextos
naturais, a etapa seguinte & classificar. Comecgar por recolher itens (plantas,
folhas, frutos silvestres, etc.) e fazer colegdes que fazem sobressair as diferengas e
as semelhancgas.
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Ou seja, apostar em atividades que apelam aos diversos SENTIDOS.

Nos Ultimos anos, a escola tem incentivado atividades como visitas a natureza,
planta¢des, vermicultura como parte da educagé&o ambiental. Isto pode constituir uma
oportunidade para as crion¢as interagirem com a natureza. Os cursos de educacdo na
natureza podem dar oportunidades semelhantes aos adultos. Mas para o
desenvolvimento da Inteligéncia Naturalista, serdo necessdrios esforgos especiais para
assegurar que os individuos utilizam todos os seus sentidos com experiéncias praticas
da natureza, em vez de apenas verem uma drea natural, ouvirem palestras,
demonstragdes, apresentagdes ou tirarem fotografias. Caminhar por uma darea natural,
tocar e cheirar coisas diferentes pelo caminho, acampar, construir e manter um pogo
de compostagem proporcionam uma experiéncia sensorial enriquecedora.

Atividades que fornecem informagdes sobre a diversidade dos elementos naturais. Os
curriculos escolares formais dos conselhos estatais e centrais incluem a biologia e as
ciéncias ambientais. O ensino da biologia na escola e na faculdade inclui informacdes
pormenorizadas sobre plantas e animais, mas tem de ser acompanhado de aulas
praticas de interagdo com as espécies no seu estado natural, e ndo apenas em
laboratdrios. A um naturalista n&o se exige apenas que aprenda e aplique o que ja estd
documentado, mas que detete novos padrdes e ligagdes. Para isso, precisa de
oportunidades para explorar objetos naturais e formular os seus proprios conceitos e
padrdes. A exposi¢do ao ar livre através de visitas a parques e de visitas de estudo a
diversas dreas naturais &, de longe, a melhor forma de conhecer a naturezaq,
especialmente se incluir oportunidades de a explorar atravées de multiplos sentidos.

Atividades que favorecem a organizagdo da informag¢do. Organizar a informacéo
observada é uma parte importante do desenvolvimento desta inteligéncia. Manter um
didrio de campo, tomar notas, fazer gravag¢des, partilhar e comparar com as
observacdes dos outros, realizar experiéncias, desenvolver projetos sdo tambéem partes
importantes do desenvolvimento da Inteligéncia Naturalista. Observar e desenhar
objetos naturais pode fazer parte do registo. Mas a manutencdo de dreas naturais que
permitam atividades ao ar livre € igualmente importante e deve ser assegurada por
uma sociedade consciente da natureza.

Outras teorias / autores que abordam este tipo de inteligéncia

Vardin (2003) comparou as teorias de desenvolvimento humano propostas por Maria
Montessori e Gardner, mostrando como ambos enfatizam a importéincia do ambiente
(usado num sentido mais amplo do que o ambiente natural) no desenvolvimento
humano. O curriculo Montessori, especialmente 0os exercicios sensoriais, € uma boa
forma de incentivar a utilizagdo dos vdrios sentidos.

Tirri and Nokelainen (2008) incluiram a “inteligéncia ambiental” no seu questiondrio de
perfil das inteligéncias multiplas, em vez da inteligéncia naturalista. Basearam-se na
Escala de Sensibilidade Ambiental (EnSS), influenciada pelos trabalhos de Gardner
(1999), Morris (2004) e Wilson (1998). Incluia as trés categorias seguintes: 1) Amor pela
natureza; 2) Conservagdo da natureza; 3) Habitos de consumo amigos do ambiente.
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Gapitulo 4.
METODOLOGIA

OBJETIVOS PRINCIPAIS - 17 ATIVIDADES E 9 JOGOS

No &dmbito do projeto “Multiverso Intelectual”, o consodrcio desenvolveu um programa de
atividades a realizar no mesmo espago, atraves do qual os educadores e os adultos
que nele participam poderéo reconhecer as 8 inteligéncias e a sua relacdo com as
seguintes dreas de desenvolvimento pessoal:

- Inteligéncias linguistica e I6gico-matemdatica como desenvolvimento cognitivo.

. Inteligéncia musical relacionada com o desenvolvimento artistico.

- Inteligéncias corporais e espaciais relacionadas com o desenvolvimento psicomotor.

. Inteligéncias intrapessoal e interpessoal relacionadas com o desenvolvimento
emocional.

- Alinteligéncia natural relacionada com o desenvolvimento ético-sustentdvel.

Assim, os conteudos do programa “Intellectual Multiverse” foram criados utilizando a
metodologia de aprendizagem baseada em jogos e a gamificacdo. Gragcas a estas
atividades e jogos, em particular, e ao “Manual de Utilizag&o e Recomendagdes” em
geral, pretende-se alcangar uma melhoria das prdaticas de educagdo de adultos das
organizacdes europeias no sentido da inclusdo educativa através da promocé&o das
competéncias e potencialidades das pessoas.

Com este resultado do projeto, que combina diferentes atividades, jogos e recursos
educativos centrados no potencial e nas capacidades das pessods, pretende-se que a
comunidade educativa e os profissionais relacionados possam detetar competéncias,
capacidades e motivagdes dos alunos nas diferentes dreas do conhecimento
propostas como inteligéncias e a sua relagdo com as dreas de desenvolvimento acima
mencionadas (desenvolvimento cognitivo, artistico, psicomotor, emocional e ético-
sustentdvel). Além disso, outro objetivo do programa “Intellectual Multiverse” é
aumentar a motivagdo dos participantes, especialmente dos adultos com menos
oportunidades, através da visdo das suas capacidades e do reconhecimento do seu
potencial apds o programa.
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A aprendizagem baseada em jogos e a gamificacéo
foram utilizadas para desenvolver e alcangar os
resultados deste projeto (ou seja, este Manual e o
Programa “Intellectual Multiverse” nele contido) porque,
apesar de ser uma metodologia complexa, com 0s seus
elementos e técnicas, estudada por muitos autores,
transfere a mecdnica dos jogos para o campo
educativo-profissional, quer para melhor absorver
conhecimento, quer para melhorar alguma competéncia
ou para gerar alguma experiéncia positiva.

A gamificagdo ndo se trata de jogar meros jogos na sala de aula/formag¢do, mas
consiste na utilizagdo de desenhos e técnicas de jogos em contextos ndo relacionados
com jogos, a fim de desenvolver competéncias entre os jogadores, N0 caso concreto
deste projeto, em adultos, especialmente aqueles com menos oportunidades. O objetivo
da gamificagdo ¢é, portanto, envolver os participantes, incentivando tanto a
competicdo como a cooperac¢éio entre iguais, bem como aumentar a sua motivacéo.

A gamificagdo utiliza uma perspetiva individual para estudar o progresso dos
participantes e oferecer o melhor percurso de aprendizagem para cada um,
dependendo das suas necessidades e qualidades, pelo que esta técnica de
aprendizagem € bem complementada pela informacdo oferecida por Gardner na sua
Teoria das Inteligéncias Multiplas e a sua aplica¢g&o neste projeto.

Além disso, a gamificacdo € capaz de lidar com percursos de aprendizagem
diversificados, uma vez que enfatiza as pequenas conquistas (e ndo as ligagdes entre
essas conquistas), pelo que podem ser construidos vdrios percursos para o objetivo
principal, com base nos objectivos, competéncias e outras carateristicas dos
participantes. E de salientar que a gamificacéio também tem em consideracéo a
dimenséo visual do processo de aprendizagem, especialmente a visualizacdo do
progresso No processo de aprendizagem e o percurso de aprendizagem escolhido.

No &dmbito deste projeto “Intellectual Multiverse”, o consoércio fez uma compilagdo de 17
atividades diferentes e concebeu também 9 jogos para trabalhar cada uma das 8
Inteligéncias Multiplas e um jogo extra.

Abaixo encontra-se uma breve explica¢g&o sobre a estrutura dos materiais educativos
mencionados anteriormente, de modo a que, dependendo da Inteligéncia que os
educadores de adultos ou outros profissionais que desejem utilizar estas actividades e
jogos escolheram para trabalhar com os seus aprendentes, saberdo que recursos
procurar e encontrar aqui neste Kit de Ferramentas.
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O QUE SAO AS ATIVIDADES E
COMO PODEM SER USADAS

No dmbito do projeto “Intellectual Multiverse”, o consoércio consultou e compilou um
total de 17 atividades para trabalhar as diferentes Inteligéncias Multiplas, algumas
das quais sdo recursos ja existentes e outras elaboradas pelos parceiros do projeto.
Foram escolhidas duas atividades para cada uma das Inteligéncias a serem
trabalhadas, exceto no caso da Inteligéncia Musical, que é composta por trés
atividades.

A distribuico e as principais carateristicas de cada uma das 17 atividades
mencionadas sdo explicadas a seguir:

Para a Inteligéncia Linguistica sdo propostas as seguintes atividades:
. Atividade “Historia Colaborativa” (30 min. aprox.)
. Atividade intitulada “Alibi” (30 - 45 min. aprox.)

Para a Inteligéncia Légico-matemdatica propdem-se as seguintes atividades:
. Atividade “Pensando como Einstein” (30 min.)
. Atividade “Escapando com Matemdtica” (escape room) (30 min.)

Para a Inteligéncia Musical s&o propostas as seguintes actividades:
. Atividade “Harmonia em Imagens” (20 min.)
. Atividade “Historias com Musica” (25 min.)
. Atividade “Ritmos e Emog¢des” (20 min.)

Para a Inteligéncia Corporal Cinestésica propdem-se as seguintes atividades:
. Atividade “Batidas Ritmicas” (30 min.)
. Atividade “Mdos que falam” (30 min.)

Para a Inteligéncia Espacial sGo propostas as seguintes atividades:
- Atividade “Da imaginagdo ao papel” (30 min.)
. Atividade “De olhos fechados” (30 min.)

Para a Inteligéncia Interpessoal propdem-se as seguintes atividades:

. Atividade “Esculturas em Barro” (30 min.)
. Atividade “As trés cartas” (90 min. aprox.)
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Para a Inteligéncia Intrapessoal sdo propostas as seguintes atividades:

. Atividade “Construindo Pontes” (90 min. aprox.).
. Atividade “A Negocia¢do” (60 - 75 min. aprox.).

Para a Inteligéncia Naturalista propdem-se as seguintes atividades:
. Atividade “Didrio de Campo” (1 hora aprox.).
. Atividade “O detetive C.S.I.” (40 min.)
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1. ACTIVIDADE “HISTORIA COLABORATIVA”

INTELIGENCIA LINGUISTICA

D
® >

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Usar a expressao linguistica.
® Usar a gramatica e o vocabulario

888 corretamente.

® Usar linguagem figurativa.
NUMERO DE PARTICIPANTES * Praticar as escrita e a compreensao.

4-5 grupos (15 -20 pessoas max.)

@

TEMPO
30 min (aprox.)

WARM-UP: DA PALAVRA A FRASE

Os participantes formam grupos de 4 ou 5 pessoas.

Alguém comecga com uma palavra, a proxima pessoa deve acrescentar outra palavra que
faca sentido com a 1¢ palavra. Este acrescentar € rapido, ou seja, aplicar a primeira palavra
que vem & cabecga. Todos indicam a sua palavra até obterem uma Frase final. A Ultima
pessoa repete e tenta explicar o sentido da frase obtida. Provavelmente, serd uma
explicagdo muito comica.

Cada grupo faz trés tentativas em 5 minutos.
No final das 3 rondas, cada grupo apresenta a sua Frase mais comica aos demais.

Os grupos ficam assim mais a vontade para o exercicio seguinte: a construgdo coletiva de
uma histoéria. Serve também como “quebra-gelo” entres os participantes.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Os participantes permanecem nos grupos iniciais. Cada grupo terd um “desbloqueador”
dado pelo facilitador: as primeiras palavras da sua historia. Podem ser iguais para todos os
grupos, ou cada grupo recebe um desbloqueador diferente. Em alguns grupos podem ser
eles mesmos a criar seu desbloqueador.
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Os grupos receberdio também uma lista de palavras ou expressdes que terdo de usar na sua
historia. Dependendo do grupo, podem ser usados Pictogramas ou StoryCubes.

Cada elemento do grupo escolhe a sua cor para escrever. Assim, o facilitador saberd quem
escreveu o qué.

Cada pessoa escreve a sua frase em coeréncia com a frase anterior, de forma a continuar a
historia.

Os grupos terdo cerca de 10-15 minutos para escrever as suas historias, as quais podem ser
comicas, assustadoras, romdanticas, serias, etc., como o0 grupo quiser!

No final, os grupos apresentam as suas historias.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, algumas questdes podem ser langadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discusséo:

1.Como se sentiu ao realizar esta atividade? Do que gostou mais/menos?

2.Como se sentiu quando chegou a sua vez de escrever? Que estrategias usou?

3.Achou desafiante comecar uma historia com sentido a partir de um “desbloqueador’
e uma lista de palavras?

4.Como foi a comunicagdo entre os elementos do grupo?

5.De que forma esta atividade promove o trabalho em equipa?

6.Concorda que esta atividade promove competéncias linguisticas ou nem por isso?

7.Se tivesse de fazer esta atividade de novo, o que faria de diferente?

3
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® Folhas de papel.

Lapis e ou canetas.

Desblogueadores (Anexo 1).

Lista de vocabulario (Anexo 2).

A

NiVEL DE DIFICULDADE:

O "aguecimento” pode ser ajustado para se adaptar a diferentes niveis de dificuldade. Para
um nivel de dificuldade mais baixo, retirar a divisdo e a multiplicacdo. O facilitador pode
também pedir ao grupo para contar lentamente para gue ndo atinjam numeros mais altos. Para
aumentar a dificuldade, o facilitador pode misturar as operacées desde o inicio e dar aos
participantes menos tempo para contar.

AVALIANDO A INTELIGENCIA LINGUIiSTICA ORAL EM VEZ DA ESCRITA:

Dependendo do grupo, também pode ser feita uma atividade de contar histérias oral. Em vez
de pedir aos participantes que escrevam, pedir que se revezem dizendo uma frase cada.
Nesse caso, o facilitador deve circular e observar cada grupo. Neste caso, ndo é de esperar
que os grupos partilhem o seu trabalho no final da atividade.

ADAPTA(;AO PARA CEGOS OU DEFICIENTES VISUAIS:

Para trabalhar esta atividade com pessoas cegas ou com deficiéncias visuais, pode ser melhor
encurtar a atividade. O facilitador deve dizer todos os desafios em voz alta e dar tempo
suficiente para os participantes completarem os desafios. Se disponivel, os desafios podem
ser preparados em Braille ou cédigo Nemeth.

ADAPTAQAO PARA SURDOS OU DEFICIENTES AUDITIVOS:

Para trabalhar esta atividade com pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva, todos os
desafios devem ser feitos em papel. Pode ser util projeta-los na parede ou escrevé-los no
quadro. O desafio da calculadora humana sugerido nos anexos também pode ser feito por
escrito e pode funcionar melhor como um exercicio individual.

ONLINE:

A atividade também pode ser realizada online. Se for realizada em grupo, o facilitador pode
utilizar a funcionalidade de sala de descanso do Zoom para dividir os participantes em
pequenos grupos. O desafio da calculadora humana pode ser feito por escrito no grande
grupo, onde o facilitador pode mostrar as perguntas no ecrd e fazer com que os participantes
trabalhem individualmente em cada pergunta numa folha de papel. No final dos desafios, cada

-~ ndividual : : : vad

facilitador
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ANEXO 1: PROPOSTAS DE “DESBLOQUEADORES”

- 1°.: “Um dia, enquanto arrumava a minha casa, encontrei uma carta secreta...”
. 2°:“Antes, eu adorava bolo de chocolate, porém, deixe de gostar quando...”

- 3°:"“ Sentado/a & lareira, eu observava a neve que caia la fora...”

ANEXO 2: PROPOSTA DE LISTA DE VOCABULARIO

« MOLHO DE TOMATE
+ SOZINHO

« TURQUESA

« CARTEIRO

« FRANCAMENTE

+ VISCOSO

+ SALA DE TEATRO

+ FRIGIDEIRA

« ARANHA

« FORNO
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2. ATIVIDADE “"ALIBI"

INTELIGENCIA LINGUISTICA

|
© @

GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades e Melhorar a comunicacdo verbal, a escuta, a

argumentacdo, a linguagem figurativa e o

ﬁg questionar construtivo.

) ® Praticar competéncias de debate/discussado
NUMERO DE PARTICIPANTES ® Usar competéncias de compreensao
15 participantes ® Ativar competéncias de raciocinio
® Aperfeicoar a gramatica (no tempo passado)
® Praticar o contar de histérias

@ ® Melhorar express&o criativa

TEMPO
30 - 45 min. aprox.

WARM-UP: DUAS VERDADES E UMA MENTIRA

O objetivo deste “aquecimento/warm-up” € usar competéncias linguisticas para criar
mentiras crediveis, por um lado, e descobrir o que € mentira, por outro e, assim, preparar
para a atividade seguinte, que envolve raciocinio e competéncias de debate.

Os participantes formam um circulo. Cada pessoa prepara em siléncio 3 frases sobre si
mesma - duas serdo verdadeiras, a terceira serd mentira (que deve ser credivel e ndo
demasiado obvia).

A vez, cada participante anunciard as suas frases e os demais devem descobrir qual das
frases & mentira.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador explica ao grupo que ir@o representar personagens e apresenta o cendrio: trés
pessoas foram acusadas de cometer um crime. Estas personagens podem voluntariar-se ou
serem chamadas pelo facilitador.

Dependendo do tamanho do grupo, as restantes pessoas formardo trés grupos de quatro
elementos, onde ir@o preparar as perguntas que irdo colocar aos suspeitos. Se o grupo for
pequenos, as perguntas poderdo ser colocadas individualmente.

O facilitador apresenta o crime (que deve ser preparado com antecedéncia). Pode ser lido
Q0 OuU escrito num quadro, ou ambas.

Os trés suspeitos saem da sala durante 10-15 minutos para prepararem a sua defesq, isto €&,

argumentos que provem a sua inocéncia: os seus Alibis. Entre eles, decidem quem ¢é o
criminoso.
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Na sala, os grupos preparam as questdes e escolhem um porta-voz e alguém para registar
as respostas.

Os suspeitos regressam a4 sala, apresentam os seus alibis e s@o questionados A vez pelos
grupos. Os alibis devem ser crediveis, responder a todos os detalhes do crime e justificar que
aquela personagem n&o cometeu o crime

Pela informagé&o recebida neste questionamento, os grupos descobrem quem serd o
criminoso.

O facilitador atuard como juiz, garantindo que o0s suspeitos apresentem seus dlibis e
respondam as perguntas de cada grupo de forma ordenada.

Todos os grupos devem ter a mesma oportunidade de fazer perguntas aos suspeitos, e estes
também devem ter tempo para responder. O facilitador deve administrar o tempo de forma
eficiente.

Apds o término do interrogatorio, os trés suspeitos devem deixar a sala. Os grupos terdo 5
minutos para discutir entre si quem consideram culpado.

Apds chegarem ao veredito, o facilitador convida os trés suspeitos de volta.

Cada grupo vota e a identidade do culpado é revelada.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdio alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

1.Como & que se sentiram enquanto jogavam o jogo? Como € que € a experiéncia de
ser um suspeito/ser um membro do juri?

2.(Para suspeitos) Foi dificil pensar num dalibi? Como é que se sentiu quando o resto do
grupo o interrogou?

3.(Para o juri) Foi dificil pensar em perguntas antes de saber como é que o suspeito iria
responder? Que estratégias utilizaram para escrever as vossas perguntas? Isso mudou
depois de ouvir os dlibis?

4,Como € que acha que esta atividade o pode ajudar a melhorar a sua inteligéncia
linguistica?

5. Se voltasse a fazer esta atividade, o que faria de diferente?
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4=
N

® Uma sala com um espaco adjacente, para
onde possam ir os “suspeitos”.

® Folhas de papel.

® L3apis ou canetas.

® Desblogueadores de cenario (Anexo 1).

A

Sempre que possivel, ter dois facilitadores a realizar esta atividade. Dessa forma, um deles

pode ficar com o grupo principal que escreve as perguntas e o outro pode ficar com os

suspeitos.

DIFICULDADE:
Dependendo das competéncias linguisticas do grupo, por exemplo, se houver falantes n&o

nativos, o facilitador pode querer introduzir o vocabulario do tribunal e rever os verbos no

passado.

TAMANHO DO GRUPO:
Se estiver a trabalhar com um grupo pegueno (menos de 10 pessoas), pode decidir escolher 2

suspeitos e deixar o resto do grupo trabalhar individualmente para fazer perguntas.

Ha também uma outra versdo em que ha apenas 1 suspeito e o suspeito tem de provar a sua
inocéncia. Neste caso, o facilitador tem de alterar um pouco as instrucdes e explicar que essa

pessoa esta a ser acusada. Esta € uma atividade mais curta se o tempo for limitado

ADAPTAGAO PARA CEGOS OU DEFICIENTES VISUAIS:
Se estiver a trabalhar com pessoas cegas ou com deficiéncias visuais, certifique-se de que |é

o crime em voz alta e dé-lhes uma tarefa - no grupo ou como suspeito - em que n&o
precisem de escrever. Os membros do grupo devem explicar quaisquer pistas visuais que

possam ver nos suspeitos (por exemplo, se ndo estdo a fazer contacto visual enquanto falam,

pois isso pode ser um sinal de que estdo a mentir).

ADAPTAGAO PARA SURDOS OU DEFICIENTES AUDITIVOS:
Uma vez que esta atividade trabalha essencialmente as competéncias de debate oral, podera

ser necessario um intérprete de lingua gestual se houver pessoas surdas ou com deficiéncia

auditiva.

ONLINE:
A atividade também pode ser realizada online. Utilizando a plataforma Zoom, o facilitador

pode enviar os 3 suspeitos para uma sala de descanso onde podem trabalhar nos seus alibis.
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ANEXO 1: PROPOSTAS DE DESBLOQUEADOR DE CENARIO

Crime: “O reldgio da Torre dos Clérigos foi misteriosamente roubado na passada segunda-
feira. Bateu as 15h30, mas ja ndo bateu as 16h.” (Porto)

Crime: (adaptar ao local onde se realizam os workshops)
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3. ATIVIDADE “PENSAR COMO EINSTEIN"

INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

D
® >

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades e Usar o raciocinio logico.

® Fazer predicoes.

888 ® Tirar conclusdes.

- ® Analisar e interpretar dados.
NUMERO DE PARTICIPANTES
15 participantes

@

TIME
30 min. aprox.

WARM-UP: “TODOS EM LINHA"

Com este jogo pretende-se praticar a resolu¢cdo de problemas e a comunicag¢éo estratégica.

Todos os participantes devem levantar-se. O facilitador diz-lhes que precisam de se alinhar
de acordo com as instru¢cdes dadas:

- por ordem alfabeética pela 19 letra do nome;

- altura

- tamanho do calgado, etc.

O facilitador pode aumentar a dificuldade, acrescentando instrugdes (por exemplo: sem
falar, saltar ao pé-coxinho, etc.).

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Nesta atividade, os participantes tém de obter pistas uns dos outros, analisar a informagdo
das pistas, organiza-la numa ordem légica e descobrir a informag¢&o em falta.

Existem duas versdes diferentes, de acordo com a dificuldade, mas em ambas o objetivo &
descobrir a quem pertence o peixe.

1.0 facilitador explica aos participantes que, embora a atividade seja uma atividade de
grupo, & sobretudo individual.

2.Cada participante deve ter uma folha de papel e algo para escrever.

3. Cada participante recebe um pedago de papel com uma pista.
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4. Para obterem informacgdes dos outros, tém de andar pela sala e dirigir-se a cada pessoa
individualmente. S6 podem pedir informagdes & pessoa sobre o que estd no seu cartdo de
pista.

Ou seja, se a pessoa tiver informagdes de outras pessoas com quem falou, ndo lhas pode
dar. O objetivo € falar com cada uma das pessoas na sala e anotar as informagdes que elas
Ihe derem.

5. Ao dar informagdes, os participantes s6 devem dar informagdes sobre o que estd no seu
papel. NGdo devem fazer inferéncias com base em pistas que receberam de outros ou dar
informacgdes de outros ao grupo.

6. Depois de todos terem falado, os participantes sentam-se com as suas informagdes e
tentam descobrir como organiza-las para ver a quem pertence o peixe.

7. O facilitador pode decidir se quer ou ndo mostrar aos participantes a tabela para
organizar as informagdes. Dependendo do grupo, ele pode preferir que os participantes
descubram por si proprios que podem fazer uma tabela-resumo.

8. Durante a elabora¢do das informagdes, os participantes devem trabalhar sozinhos em
siléncio e n&o falar com os outros.

9. Se o facilitador vir que o grupo estda a ter dificuldades, pode encorajar o grupo a trabalhar
em conjunto, mas so depois de lhes dar a oportunidade de trabalharem sozinhos.

10. Quando a resposta tiver sido descoberta, o facilitador ird rever as pistas e mostrar a
tabela com as solugdes ao grupo.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

. Como se sentiu enquanto realizavas esta atividade?

. Como se sentiu enquanto partilhava informagdes com os outros?

- Como se sentiu quando os outros Ihe deram as suas informagdes?

- Como lhe parece que esta atividade pode ajudar a refor¢ar a inteligéncia logico-
matemadtica?

. O que considerou mais desafiante na atividade?

- Que estrateégias utilizou para a resolver?

- Se voltasse a fazer esta atividade, o que faria de diferente?

99



IS
N

®* Folhas de papel

® | 3pis ou canetas

® Cartdes com pistas (Anexo 1).

® Solugdes (Anexo 2)

4

(g™

Quando se trabalha com grupos de menos de 15 pessoas, o facilitador pode decidir se quer
dar varias pistas a pessoas diferentes ou se o préprio facilitador tera as pistas. Algumas das

pistas também podem ser combinadas, especialmente as que ddo apenas uma informacgéo.

E essencial que todas as pistas sejam distribuidas porque os puzzles sé podem ser resolvidos

se os participantes tiverem as 15 pistas.

Os cartdes de pistas tém caixas adicionais no final, onde o facilitador pode acrescentar pistas

adicionais se estiver a trabalhar com grupos maiores. Algumas das pistas dao duas

informacgdes, pelo que podem ser divididas em duas. Para grupos ainda maiores, as pistas

podem ser repetidas ou pode ser dada informacdo que ndo seja relevante, o que pode tornar

o desafio ainda maior.

ADAPTAGOES:

NiVEL DE DIFICULDADE:
Existem dois cendrios que podem ser utilizados e que se encontram nos anexos. A primeira

versdo é de dificuldade média e deve poder ser resolvida pela maioria dos adultos. A

segunda versao ¢ dificil e pode ser mais dificil de resolver sozinho.

Depois de falar com os outros participantes e obter todas as informagdes em falta, os

participantes devem ser encorajados a trabalhar primeiro na organizagdo das informagdes por

si proprios. Se o facilitador vir que alguns individuos estdo bloqueados, podem formar
pequenos grupos. O facilitador também pode dar pistas adicionais, se necessario.

ADAPTACAO PARA SURDOS OU DEFICIENTES AUDITIVOS:
Em vez de falar, pega aos participantes para escreverem as informag¢des das suas pistas.

ONLINE:
A atividade também pode ser realizada online. Se for realizada no Zoom, os participantes

podem enviar mensagens privadas uns aos outros para obter informagées. Também podem

ser utilizadas outras plataformas, como as de conferéncia em linha, que permitem que os

participantes falem uns com os outros individualmente.
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ANEXO 1: CARTOES COM PISTAS

Nivel de dificuldade: Médio

Pistas:

A pessoa que danga ballet tem um cdo.

O dinamarqués ndo joga futebol.

A pessoa que tem uma cabra bebe leite.

O noruegués bebe chocolate quente.

O sueco tem um c@o e mora ao lado da pessoa que joga basquetebol.

O noruegués tem um gato e mora ao lado da pessoa que tem um cdo.

O britdnico joga bowling e mora ao lado da pessoa que joga basquetebol.

O dinamarqués n&o bebe sumo de macga.

O dinamarqués ndo tem uma cabra.

O alemé&o joga voleibol.

O alemd&o tem um hamster e mora ao lado da pessoa que tem um gato.

O alemd&o mora na primeira casa.

A pessoa que tem um hamster bebe chd.

A pessoa que bebe dgua joga basquetebol.

O dinamarqués ndo tem um hamster.
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Nivel de dificuldade: Elevado

Pistas:

O britGnico vive na casa vermelha.

O sueco tem um cdo.

O dinamarqués bebe cha.

A casa verde estd a esquerda da casa branca.

O habitante da casa verde bebe cha.

A pessoa que nada tem um pdssaro.

O habitante da casa amarela joga futebol.

A pessoa que vive na casa do meio bebe leite.

O noruegués vive na primeira casa.

A pessoa que joga basquetebol mora ao lado da pessoa que tem um gato.

A pessoa que tem um cavalo mora ao lado da pessoa que joga futebol.

A pessoa que joga rugby bebe soda.

O alem&o joga tenis.

O noruegués mora ao lado da casa azul.

A pessoa que joga basquetebol tem um vizinho que bebe dgua.
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ANEXO 2: SOLUGOES

Nivel de dificuldade: Médio

Pistas:

« A pessoa que danga ballet tem um cé&o.

. O dinamarqués ndo joga futebol.

- A pessoa que tem uma cabra bebe leite.
- O noruegués bebe chocolate quente.

. O sueco tem um céo e mora ao lado da pessoa que joga basquetebol.
- O noruegués tem um gato e mora ao lado da pessoa que tem um cdo.

- O britdnico joga bowling e mora ao lado da pessoa que joga basquetebol.
- O dinamarqués ndo bebe sumo de maga.
. O dinamarqués ndo tem uma cabra.

« O alem&o joga voleibol.
« O alemd@o tem um hamster e mora ao lado da pessoa que tem um gato.

. O alem&o mora na primeira casa.

« A pessoa que tem um hamster bebe cha.
- A pessoa que bebe agua joga basquetebol.
« O dinamarqués ndo tem um hamester.

Quem tem um peixe?

Solugdo:
Posicao Nationalidade :;:::Lg: Bebida Desporto
1 alemé&o hamster cha Voleibol
2 noruegués gato c:Zc;c;I:ete Futebol
3 sueco cdo sumo de macga Ballet
4 dinamarqués peixe agua Basquetebol
5 britanico cabra leite Bowling
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Nivel de dificuldade: Elevado

Pistas:

- O brité@nico vive na casa vermelha.
« Osueco tem um cdo.

. O dinamarqués bebe chda.
. A casa verde estd a esquerda da casa branca.

. O habitante da casa verde bebe cha.

A pessoa que nada tem um pdssaro.
O habitante da casa amarela joga futebol.
« pessoa que vive na casa do meio bebe leite.

. O noruegués vive na primeira casa.

« A pessoa que joga basquetebol mora ao lado da pessoa que tem um gato.

« A pessoa que tem um cavalo mora ao lado da pessoa que joga futebol.

« A pessoa que joga rugby bebe soda.
- O alemdo joga ténis.
« O noruegués mora ao lado da casa azul.
- A pessoa que joga basquetebol tem um vizinho que bebe agua.
Quem tem um peixe?

Solucdes:

Posicado Cor da Casa Nationalidade ::tii:::;g: Bebida Desporto
casa 1 amarela noruegués gato agua Futebol
casa2 azul dinamarqués cavalo cha Basquetebol
casa 3 vermelha britanico passaro leite Natagdo
casa 4 verde alemao peixe café Ténis
casa 5 branca sueco cado soda Rugby
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4. ATIVIDADE “ESCAPANDO COM MATEMATICA”"

INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA

D
® >

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades e Utilizar competéncias de resolucdo de
problemas em grupo e individualmente
888 ® Praticar a resolucdo de problemas
- ® |dentificar padrdes
NUMERO DE PARTICIPANTES ® Praticar e reforcar as capacidades de
15 - 20 participantes (grupos de 3-4 pessoas) calculo

@

TEMPO
30 min. aprox.

WARM-UP: A CONTAGEM SILENCIOSA

Todos os participantes colocam-se em circulo, de frente uns para os outros.
O facilitador diz-lhes que, em siléncio e na sua cabecga, v&io comegar a contar a partir de 1,
mentalmente. Quando o facilitador bater palmas, o grupo deve parar de contar e cada

pessoa lembrar-se do seu Ultimo numero.

O facilitador dda-lhes instrucdes com as operagdes que tém de aplicar a esse numero (por
exemplo, somar 2, subtrair 7, multiplicar por 5, etc.)

O facilitador deve esperar um pouco e depois acrescentar uma operagdo. As operacdes
devem comecgar por ser muito simples e aumentar gradualmente a dificuldade.

Quando o facilitador estiver pronto para terminar a atividade, deve bater palmas e dizer aos
participantes que esta serd a Ultima operagdo.

No final, o facilitador pode pedir a alguns voluntdrios que digam em que nuUmero estavam.

105



DESCRICAO DA ATIVIDADE

Nesta atividade, cada grupo deve trabalhar em conjunto para escapar da salaq,
encontrando solugdes. A soma das solugdes de todos os problemas € a resposta que abre a
fechadura.

1.0 facilitador explica aos participantes que estdo todos presos numa sala e que precisam
de encontrar uma forma de sair/escapar, sendo que as respostas aos desafios dar-lhes-
do pistas para a solucdo final.

(O facilitador pode inventar uma histéria para tornar as coisas mais interessantes, como por
exemplo, os participantes estdo presos na cave de um edificio abandonado e precisam de
encontrar a saida antes de escurecer).

Todos os membros dos grupos trabalhar&do em conjunto para encontrar solugdes para os 6
desafios da atividade.

2. A soma de todas as solu¢des permite abrir a fechadura. Cada grupo recebe papel e
Iapis para resolver os problemas, mas n&o deve dizer as respostas em voz alta. Caso
contrario, podem estar a ajudar os outros grupos.

3. No exemplo de Escape Room em anexo, existem 4 desafios, que podem ser adaptado de
acordo com o grupo, podendo o facilitador decidir quantos desafios fazer. No entanto, isto
deve ser decidido com antecedéncia, uma vez que a soma de todos os desafios & a resposta
final.

4, Quando todos os grupos tiverem resolvido todos os desafios, devem somar as respostas.
Este nUmero, se estiver correto, abrira a fechadura.

Devem escrever a resposta e mostrd-la ao facilitador. Se estiver correta, poderdo sair da
sala. Se ndo, o facilitador pode ajudda-los e mostrar-lhes onde erraram.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reuniéo de balango.
Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

. Como se sentiram enquanto realizavam esta atividade?

. (Se a atividade for realizada em grupos) Como foi a experiéncia de realizar esta atividade
em grupo? Como é que seria diferente se estivesse a fazer esta atividade sozinho?

. (Se fizer a atividade sozinho) Como foi a experiéncia de fazer esta atividade sozinho?
Como seria diferente se estivesse num grupo?

- Como é que acha que esta atividade o pode ajudar a refor¢car a sua inteligéncia logico-
matematica?

- O que é que achou mais dificil na atividade?

- Se voltasse a fazer esta atividade, o que faria de diferente?
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® Folhas de papel.

® |apis ou canetas.

® Cartoes dos Desafios (Anexo 1).

® Solugdes dos Desafios (Anexo 2).

4

(g™

NiVEL DE DIFICULDADE:
O "aquecimento” pode ser ajustado para se adaptar a diferentes niveis de dificuldade. Para

um nivel de dificuldade mais baixo, retirar a divisdo e a multiplicagdo. O facilitador pode

também pedir ao grupo para contar lentamente para que ndo atinjam numeros mais altos.

Para aumentar a dificuldade, o facilitador pode misturar as operacées desde o inicio e dar aos

participantes menos tempo para contar.

VERSAO INDIVIDUAL:

Pode ser mais conveniente realizar a atividade individualmente, em vez de em grupo. Nesse
caso, cada participante deve passar por todos os desafios sozinho e escrever as suas

respostas. O facilitador pode adaptar os desafios em conformidade.

ADAPTAGAO PARA CEGOS OU DEFICIENTES VISUAIS:

Para trabalhar esta atividade com pessoas cegas ou com deficiéncias visuais, pode ser melhor

encurtar a atividade. O facilitador deve dizer todos os desafios em voz alta e dar tempo

suficiente para os participantes completarem os desafios. Se disponivel, os desafios podem

ser preparados em Braille ou cédigo Nemeth.

ADAPTAGAO PARA SURDOS OU DEFICIENTES AUDITIVOS:

Para trabalhar esta atividade com pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva, todos os

desafios devem ser feitos em papel. Pode ser util projeta-los na parede ou escrevé-los no

quadro. O desafio da calculadora humana sugerido nos anexos também pode ser feito por

escrito e pode funcionar melhor como um exercicio individual.

ONLINE:

A atividade também pode ser realizada online. Se for realizada em grupo, o facilitador pode

utilizar a funcionalidade de sala de descanso do Zoom para dividir os participantes em

pequenos grupos. O desafio da calculadora humana pode ser feito por escrito no grande

grupo, onde o facilitador pode mostrar as perguntas no ecra e fazer com que os participantes

trabalhem individualmente em cada pergunta numa folha de papel. No final dos desafios, cada

grupo ou participante individual pode enviar a sua resposta num chat privado para o

facilitador.

107



ANEXO 1: CARTOES DE DESAFIOS

CALCULADORA HUMANA:

1. 2.

3 4,
+
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SEQUENCIAS:

ENIGMA:

DESAFIO FINAL:
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ANEXO 2: SOLUGOES DOS DESAFIOS

CALCULADORA HUMANA:

SEQUENCIAS:

ENIGMA:
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DESAFIO FINAL: 297
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5. ATIVIDADE “HARMONIA EM IMAGENS"

INTELIGENCIA MUSICAL
&
GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Testar competéncias cognitivas.
® Usar a musica como ferramenta para
888 compreender a realidade.

NUMERO DE PARTICIPANTES
20 participantes (divididos em 4 - 5 grupos)

@

TIME
20 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador divide os participantes em 4 ou 5 grupos.

Cada grupo recebe uma imagem e alguns instrumentos (ou objetos que produzam som).
Os grupos devem analisar a sua imagem em busca de ideias-chave ou temdaticas e criar uma
peca musical que reflita a narrativa da imagem.

Depois de obterem as pecas musicais, cada grupo faz a sua apresentacdo aos demais
grupos, sem contudo, revelar a imagem.

Assim, os restantes grupos devem adivinhar o tema de imagem a partir da pe¢a musical.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

. Como se sentiu durante esta atividade?

. O gue considerou mais desafiante nesta atividade?

. O que pensa de a musica transmitir emog¢des ou historias?

. Se fosse fazer esta atividade de novo, o que faria de forma diferente?
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® Folhas de papel.

® |apis ou canetas.

® |nstrumentos musicais ou objetos que

facam som.

4
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6. ATIVIDADE “HISTORIAS COM MUSICA”

INTELIGENCIA MUSICAL
) any
S
GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Relacionar as emocdes com a musica.

® Aprender a descrever emocdes e a criar

888 histérias a partir delas.

NUMEROS DE PARTICIPANTES
20 participantes (divididos em 4-5 grupos)

@

TEMPO
25 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Com antecedéncia, o facilitador escolhe uma peca musical.
Enguanto a musica toca, os participantes sdo organizados em 4-5 grupos.

A seguir, o facilitador pede a cada grupo que foquem nas emogdes, na disposicdo, como se
a melodia lhes contasse uma histoéria.

Os participantes podem registar os tempos, 0s ritmos, 0s instrumentos...

Depois de escutar, cada grupo deve escrever uma histéria cura (200 palavras), baseda na
musica escutada e na forma como os fez sentir. As histérias devem contar personagens,
local, enredo.

Finalmente, os grupos apresentam as suas historias aos demais grupos.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

.« Como se sentiu durante esta atividade?

. O gue considerou mais desafiante nesta atividade?

. O que pensa de a musica transmitir emog¢des ou historias?

. Se fosse fazer esta atividade de novo, o que faria de forma diferente?
- Quantas versdes diferentes da mesma melodia se obtiveram?
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® Folhas de papel.

® |apis ou canetas.

® |nstrumentos musicais ou objetos que

produzam (ex., tambores, maracas, clavas,

ou qualguer outro objeto gue permite

obter ritmo.)

4

(g™
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7. ATIVIDADE “RITMOS E EMOCOES”"

INTELIGENCIA MUSICAL
) any
D
GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades e Relacionar as emocdes com a musica.

® Saber interpretar as emocdes dos outros

gg e descrever as suas proprias emocdes
sem falar, através de sons e ritmos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
20 participantes (divididos em 4 - 5 grupos)

@

TEMPO
20 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador divide os participantes em 4 ou 5 grupos.

Cada grupo recebe alguns instrumentos musicais ou outros objetos que produzam som (por
exemplo, maracas, clavas, latas com botdes).

Cada grupo deve entdo criar pegas ritmicas que expressem a emog&o especifica que Ihes
for indicada previamente: felicidade, medo, raiva, calma, etc.

Assim que cada grupo tiver concluido a tarefa, devem apresentar a sua pega ritmica aos
demais participantes (sem indicar a emog¢do em causa).

Os restantes grupos devem entdo adivinhar quais emog¢des foram apresentadas e discutir
como se sentiram perante os ritmos criados.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdio alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

. Como se sentiu durante esta atividade?
. O que considerou mais desafiante nesta atividade?
. O que pensa de a musica transmitir emoc¢des ou historias?
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® Folhas de papel.

® |apis ou canetas.

® |nstrumentos musicais ou objetos que

produzam (ex., tambores, maracas, clavas,

ou qualguer outro objeto gue permite

obter ritmo.)

4

(g™
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8. ATIVIDADE “BATIDAS RITMICAS”

INTELIGENCIA CORPORAL- CINESTESICA

D
® >

GRUPO ALVO OBIJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Experimentar a percussdo com o proprio
corpo, explorando ritmos e movimentos.

888 ¢ Melhorar a coordenagdo motora, a
memoria e a criatividade.

NUMERO DE PARTICIPANTES ® Trabalhar a consciéncia corporal.

15 participantes

@

TEMPO
30 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador comecga por explicar que a percussdo pode usar 0 Corpo como um instrumento
musical, permitindo explorar ritmos e movimentos de forma criativa. Assim, se aperfeicoa a
coordenac¢do geral, o sentido de ritmo e a consciéncia corporal.

A atividade inicia-se com um momento de “aquecimento”, seguindo-se a parte da percussdo
com o corpo, com evidentes beneficios para a coordenag¢do e consciéncia corporal.

A seguir, os participantes exploram alguns batimentos ritmicos bdsicos usando diferentes
partes do corpo e criando sequéncias.

Para finalizar, haverd um momento de relaxamento

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balango. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

- Como se sentiu durante esta atividade?

. O que considerou mais desafiante nesta atividade?
. Se fosse fazer esta atividade de novo, o que faria de forma diferente?
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® Musicas.

® Equipamento de reproducdo de som.

® Sala ampla e serena.

® Roupas confortaveis.

A
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9. ATIVIDADE “QUANDO AS MAOS FALAM”

INTELIGENCIA CORPORAL-CINESTESICA

D
® >

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Experienciar a Lingua Gestual.

® Praticar uma outra forma de comunicar.

888 ® Estimular o sistema motor e aperfeicoar a
atengdo visual.

NUMERO DE PARTICIPANTES
15 participantes

@

Tempo
30 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador apresenta a Lingua Gestual e a sua importédncia na comunicagdo, informando
que cada idioma possui o seu proprio Alfabeto de Lingua Gestual, embora com semelhancgas
entre si.

Para esta atividade, serd utilizado o Alfabeto do pais onde se realiza a atividade, porém,
serdo disponibilizados os Alfabetos de LG de outros paises.

Usando a Lingua Gestual, os participantes séo desafiados a praticar nomes e palavras e
assim perceber como a GP funciona.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balango. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

- Como se sentiu durante esta atividade?

. O que considerou mais desafiante nesta atividade?
- Jd tinha experimentado comunicar com as m&os?
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® Sala ampla e serena.

* Alfabeto de LG de diferentes paises

(Anexo).

A
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ANEXO: ALFABETOS DE LINGUA GESTUAL

ALFABETO ESPANHOL:

ALFABETO PORTUGUES:
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ALFABETO ITALIANO

ALFABETO ROMENO:
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10. ATIVIDADE "DA IMAGINAGCAO AO PAPEL"

INTELIGENCIA ESPACIAL

D
® >

GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Explorar a capacidade de representagdo
grafica.
888 ®* Promover o uso da imaginag&o.
* Trabalhar as competéncias fisicas (global
NUMERO DE PARTICIPANTES e fina).

10 participantes

@

TEMPO
30 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador 1é em voz alta um excerto de uma histéria qualquer, repetindo esta leitura trés
vezes, para que os participantes consigam visualizar a cena na sua cabeg¢a, com os olhos
fechados.

Durante alguns minutos, podem explorar com a sua imaginag¢éo da situagdo descrita.

A seguir, os participantes devem desenhar num papel o que a leitura lhes sugeriu.

Sem explicitar sobre o que fala a leitura, € interessante observar como esta teve
interpretacdes diferentes em diferentes pessoas.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balango. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

. Como se sentiu durante esta atividade?
. O que considerou mais desafiante nesta atividade?
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® Folhas de papel.
® | dpis, marcadores, lapis de cor.
® Excertos de uma historia.

A
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11. ATIVIDADE “DE OLHOS FECHADOS”

INTELIGENCIA ESPACIAL

D
® >

GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Trabalhar a concentracéo.
® Experienciar a capacidade de
888 identificagdo pelo toque (de formas e
texturas)
NUMERO DE PARTICIPANTES ® Aperfeicoar as competéncias motoras
15 participantes finas

@

TEMPO
30 min. aprox.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Num saco, colocam-se diversos objetos que sejam fdceis de reconhecer ao toque. Por
exemplo, material escolar, um porta-chaves..
O facilitador realiza esta atividade em dois momentos distintos:

1.De olhos fechados ou vendados, os participantes enfiam a m&o no saco, encontram um
objeto e tentam identificd-lo pelo toque, sentindo a sua forma e a sua textura.

1.Com plasticina, e com os olhos fechados/vendados, os participantes deve moldar o
objeto que retiraram do saco, tentando aplicar os detalhes que sentiram.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balango. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

.« Como se sentiu durante esta atividade?
. O que considerou mais desafiante nesta atividade?
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® Saco ou caixa com diferentes objetos no
interior (o facilitador pode escolher).

®* Vendas para os olhos (opcional).

® Barro ou plasticina (opcional).

A
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12. ATIVIDADE “ESCULTURA DE MIM MESMO”

INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

D
® >

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Promover o auto-conhecimento através
da expressdo criativa.

888 ® Encorajar a reflexdo pessoal sobre a
identidade, as emogdes e os valores.

NUMERO DE PARTICIPANTES * Experienciar a capacidade de colocar

8 - 20 participantes conceitos pessoais em representagado
simbolica.

@

TEMPO
90 min. aprox.

INTRODUGAO

O facilitador apresenta a Inteligéncia Intrapessoal como a capacidade de aceder aos seus
proprios sentimentos e estados interiores e usar este conhecimento para auto-orientagdo
(Gardner, 2011).

A seguir, explica que atividades criativas como a escultura podem ajudar a exteriorizagcdo de
experiéncias e assim promover a compreensdo de si mesmo.

WARM-UP: VISUALIZAGCAO GUIADA

O facilitador pede aos participantes que fechem os olhos e se imaginem a si préprios como
um objeto, uma forma ou um simbolo (5 min. aprox.)

A seguir, explora os resultados, questionando: que cores, que formas, que texturas surgiram
nas vossas cabeg¢as?

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Esta atividade estd dividida em 3 momentos diferentes:

1. Sessdo de escultura (45 min. aprox.)

O facilitador distribui plasticina ou pasta de modelar pelos participantes, dando instru¢cdes
para que fagam uma escultura de si mesmos/as. N&do em termos de auto-retrato, mas antes
uma representacdo simbolica abstrata que espelhe quem s&o neste momento.

O facilitador encorage a refletirem nas suas emogdes, valores e forcas enquanto fazem a
escultura.
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2. Reflexdo escrita (10 min. aprox.):
Depois de terminarem a escultura, o facilitador pede aos participantes que escrevam um
pequeno paragrafo descrevendo o seu trabalho:

- Que cores e formas usaram e porqué?
- Que aspetos de si mesmo/a estdo representados na escultura?

3. Partilha (20 min. aprox.):
Os participantes que se sintam confortaveis podem apresentar as suas esculturas e
respetivas descricdes ao grupo.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

- Como se sentiu ao representar-se a si mesmo/a de forma ndo verbal e artistica?
- Terd a escultura revelado algo inesperado de si?
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® Plasticina ou pasta de modelar (em diversas

cores, se possivel)
® Coberturas para as superficies de trabalho.C

® Papel e canetas.

A

Para obter um outro nivel, repita a atividade, pedindo aos participantes que facam a

escultura do seu “eu ideal” e, posteriormente, comparem as duas esculturas.

® Gardner, H. (201). Frames of mind: The theory of
multiple intelligences (Updated ed.). Basic Books.

® McNiff, S. (2004). Art heals: How creativity cures the
soul. Shambhala Publications.
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13. ATIVIDADE “3 CARTAS PARA MIM"

INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

i
® &

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Exercitar a consciéncia de si mesmo e a
inteligéncia emocional.

888 ® Encorajar & reflexdo interior sobre
- experiéncias passadas, a identidade atual

NUMERO DE PARTICIPANTES e as aspiracées de futuro.

8 - 20 participantes (Atividade individual, com e Aprender a estabelecer metas pessoais e

opgé&o de partilha em pares ou pequenos visdo a longo prazo, alinhadas com os

grupos) valores pessoais.

@

TEMPO

90 min. aprox.

INTRODUGAO

O facilitador apresenta a Inteligéncia Intrapessoal como a capacidade de aceder aos seus
proprios sentimentos e estados interiores e usar este conhecimento para auto-orienta¢cdo
(Gardner, 201).

A seguir, apresenta a capacidade de refletir sobre si mesmo ao longo do tempo ( passado,

presente e futuro) como ferramenta essencial a uma identidade coerente e com um
proposito.

WARM-UP: VISUALIZACAO GUIADA

O facilitador pede aos participantes que executem as seguintes instrugdes:
“Fechem os olhos e relembrem-se a si mesmos quando eram criangcas (tempo). Agora,
regressem & imagem que tém no presente (tempo). Finalmente, imaginem-se daqui a 10 anos

(tempo).

A tarefa seguinte e escreverem 3 palavras descrevendo cada versdo de si mesmo no
momento anterior, ou seja, no passado, No presente e no futuro.
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

Esta atividade possui 3 momentos diferentes, dado que os participantes ir&do escrever 3
cartas diferentes, em sequéncia, como que fazendo um didlogo ao longo do tempo.

1. Carta para o Eu do Passado (20 min. aprox.):

Os participantes s@o desafiados a dirigirem-se ao seu Eu mais jovem, de ha 10 ou 15 anos
atrdas. Devem expressar gratiddo, perddo ou conselhos relativos as experiéncias vividas. Ao
mesmo tempo, podem refletir sobre as aprendizagens retiradas dessas experiéncias
passadas e sucessos obtidos.

2. Carta para o Eu do Presente (20 min. aprox.):

O facilitador pede agora aos participantes que escrevam uma carta ao seu Eu atual,
refletindo no reconhecimento de forgas e fraquezas, bem como de oportunidades para
crescer. Podem também escrever sobre 0 que 0s preocupa mais N0 momento presente e de
que forma vivem de acordo com os seus valores.

3. Carta para o Eu do Futuro (20 min. aprox.):

Finalmente, os participantes devem escrever ao seu Eu de aqui a 10 anos, revelando as suas
esperancas, sonhos e intengdes, assim como descrever que tipo de pessoa aspiram ser e que
percurso almejam para si.

Por fim, realizar uma partilha comum (20 min. aprox.), em pares ou trios de participantes,
onde cada um pode selecionar os excertos/partes em que se sente confortavel em partilhar.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdio alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

- Qual foi a carta mais dificil de escrever? Porqué?

- Por escrever estas cartas, conseguiu discernir mais e melhor sobre si € 0s seus
objetivos?

. Como poderd usar as descobertas de hoje para o seu futuro?
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suas cartas).
® Musica ambiente calma (opcional) para
criar uma atmosfera introspetiva.

A

Criar uma “cadpsula do tempo”: fechar as cartas e calendarizar a re-abertura para daqui a

um ano.

Como variagdo visual, depois de escrever, os participantes podem desenhar a sua linha

temporal, situando nela as suas trés cartas.

Usar a forma poética nas cartas como encorajamento a uma expressdo emocional profunda.

® Gardner, H. (2011). Frames of mind: The theory of multiple
intelligences (Updated ed.). Basic Books.

® Pennebaker, J. W. (1997). Opening up: The healing power
of expressing emotions. Guilford Press.

®* Brown, B. (2018). Dare to Lead: Brave Work. Tough
Conversations. Whole Hearts. Random House.
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14. ATIVIDADE “CONSTRUINDO PONTES"

INTELIGIENCIA INTERPESSOAL

i
® &

GRUPO ALVO OBIJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Trabalhar as competéncias de empatia e
escuta ativa.

888 ®* Promover a colaboracdo e a compreensdo
entre participantes.

NUMERO DE PARTICIPANTES ¢ Experienciar a interpretagdo de pistas

8 - 20 participantes sociais e responder em contexto..

® Praticar o feedback construtivo e apoio
entre pares..

@

TEMPO
90 min. aprox.

INTRODUGAO

O facilitador comecga por apresentar a Inteligéncia Interpessoal, enfatizando a importdncia
da negociagdo, colaboragdo e consciéncia social (Gardner, 2011).

O facilitador deve enfatizar a importdncia da empatia e do saber escutar na construgdo de
relacdes pessoais e profissionais de qualidade.

WARM-UP

O facilitador forma parelhas com os participantes, de forma aleatéria.

Cada pessoa tem 3 minutos para partilhar um experiéncia positiva da sua vida com a outra
pessoaq, que, por sua vez, deve escutar atentamente sem interromper.

A seguir, invertem-se os papeis.

Apods a ronda, os “escutantes” devem resumir 0 que escutaram, com foco nas emocgdes e
pontos-chave.

Reflexdo:

. Como se sentiu ao poder falar sem ser interrompido?
« Qudo desafiante foi fazer o resumo do que escutara?
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador pede aos participantes que formem circulos com 5 ou 6 pessoas cada.

A seguir, um dos participantes partilha um dilema real ou hipotético (2 ou 3 minutos).

O grupo reflete sobre o que foi dito (5 min.), focando nas emogdes e necessidades expressas.
Nesta fase, ndo deve haver aconselhamento, apenas reflexdo e respostas empdticas.

Depois de todas as partilhas, o participante que apresentou a questdio pode indicar qual o
feedback que mais o tocou.

O facilitador indica que os participantes do circulo devem rodar entre si na tarefa, de forma
a que todas tenham a oportunidade de colocar uma temdtica ao grupo.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

o final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdio alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

- O que conseguiu aprender sobre si e sobre os outros?
- De que forma a escuta ativa influenciou a sua ligagdo ao discursante?
- De que forma estas competéncias podem ser usadas no dia a dia?
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® Cadeiras colocadas em circulo.

®* Crondometro.

® Cadernos e canetas para tomar notas
(opcional)..

A

Para grupos menores, aumentar o nimero de rondas nas partilhas.

Para participantes mais avangados, introduzir temas mais complexos, tais como dilemas

éticos.

Encorajar os participantes a manterem o contato visual e evitar sinais ndo verbais (acenar

com a cabeca, sorrir).

T

® Gardner, H. (201). Frames of mind: The theory of multiple
intelligences (Updated ed.). Basic Books.

® Goleman, D. (1995). Emotional intelligence: Why it can
matter more than IQ. Bantam Books.
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15. ATIVIDADE “O JOGO DA NEGOCIACAO”

INTELIGENCIA INTERPESSOAL

i
® &

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Experienciar situacdes de negociacdo e
resolucdo de conflitos.
888 ® Trabalhar a capacidade de articular a
i empatia com a assertividade.
NUMERO DE PARTICIPANTES ® Promover o trabalho em equipa e
12 - 30 participantes resolugdo colaborativa de problemas.

@

TEMPO
90 min. aprox.

INTRODUGAO

O facilitador comecga por apresentar a Inteligéncia Interpessoal, enfatizando a importdncia
da negociagdo, colaboragdo e consciéncia social (Gardner, 2011).

A seguir, propde-se uma discuss@o sobre como o sucesso no mundo real depende da
obtencdo de acordos consensuais, com beneficios para todas as partes.

WARM-UP: SIM vs NAO

O facilitador faz parelhas com os participantes, aleatoriamente.

Em cada par, os participantes tém de manter uma conversacdo na qual apenas podem
responder “sim” ou “nd0”, ou seja, quaisquer outras palavras ndo sdo permitidas.

Ao fim de 2 minutos, o facilitador coloca as seguintes questdes:

« Qudo dificil foi manter a conversag¢do?
« Que estrategias funcionaram melhor?
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

O facilitador forma grupos de 3 ou 4 participantes.
Cada grupo representa um “pais”, encarregue de negociar um acordo internacional (po
exemplo, um tratado ambiental, de negocios, de intercdmbio cultural).

Cada grupo recebe também um dossier confidencial contendo os respetivos objetivos, o que
ndo prescinde e os pontos disponiveis para compromisso.

Fase da Negociagdo:
Cada pais tem 30 minutos, aproximadamente para negociar e alcangar consenso que
corresponda a 70% dos seus objetivos.

Fase da Reflex&o:
S&o colocadas as seguintes questdes aos participantes:
- .Que estrategias foram mais eficazes?
« Quais foram os maiores desafios?
- De que forma a empatia e a compreensdo mutua ajudaram a alcangar um consenso.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco. Estes sdo alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

. Como foi feita a gestdo de interesses em competicdo?
+ Qual o papel da escuta e da flexibilidade numa negociacdo de sucesso?
. Consegue dar exemplos da vida real onde estas competéncias s&o essenciaqis?
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* Folhas de papel.

® Lapis e/ou canetas.

® Pastas confidenciais para as equipas (digitais

ou analdgicas).

¢ Templates da negociacao (para registar

acordos e compromissos).

® Crondmetro.

4

2N

Introduzir tematicas inesperadas a meio do processo (por exemplo, crise econémica,

desastres ambientais) que forcem as equipas a reajustar as estratégias de negociagao.

Para grupos menores, criar companhias ou organizagdes ficticias, em vez de paises.

® Gardner, H. (2011). Frames of mind: The theory of multiple
intelligences (Updated ed.). Basic Books.

® Fisher, R, Ury, W., & Patton, B. (2011). Getting to Yes:
Negotiating Agreement Without Giving In (3rd ed.).
Penguin Books.
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16. ATIVIDADE “DIARIO DE CAMPO”

INTELIGENCIA NATURALISTA

|
®, D

GRUPO ALVO OBJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Desenvolver a empatia pelo ambiente
natural.
888 ® Auto-motivar-se para atividades no
i exterior.
NUMERO DE PARTICIPANTES ®* Promover aprendizagens em contexto de
10 - 12 participants (trabalho individual) natureza.

@

TEMPO
60 min. aprox.

WARM-UP: QUEM E QUEM?

Algumas personalidades historicas s@o conhecidas por possuirem elevados niveis de
Inteligéncia Naturalista. O facilitador desafia os participantes a identificar algumas destas
pessoas (imagens em anexo)

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Esta atividade estd dividida em 4 etapas:

19 etapa (15 min. aprox.):

Seguindo as pegadas de Darwin, o facilitador desafia os participantes a montarem o seu
Didrio de Camp: um pequeno caderno que levardo consigo Nos seus passeios para comegar
a observar e registar pormenores da Natureza 4 sua volta. Desenhos, sentimentos,
comentdrios, detalhes interessantes, elementos naturais..

Pode ser apresentado um curto tutorial sobre como preparar o didrio (exemplo: Nature
Journal film).

Os participantes terdo imenso material disponivel e 15 minutos para construir o seu Didrio de
Bordo, dando largas & imaginagdo para a sua elaboracdo e decoragdo.

2° etapa (10 min. aprox.)

O desafio seguinte € comecar a usar este Didrio de Campo. O facilitador pede aos
participantes que evoquem a memoria de um sitio natural que Ihes traga boas recordagdes:
o jardim da casa onde cresceram, um destino de férias, um passeio em familia..
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https://www.youtube.com/watch?v=4EnmiuKqBXI&t=5s
https://www.youtube.com/watch?v=4EnmiuKqBXI&t=5s

A tarefa é colocar no Didrio de Bordo essas boas memorias: (exemplos) o local, a data, com
quem fomos, a estagdo do ano, a paisagem tipica, a fauna e a flora, os cheiros e os sons..
estes registos podem ser desenhados ou escritos, ou usando as imagens das revistas.

3% etapa (10 min. aprox.)

facilitador convida os participantes a escreverem nos post-its/pedagos de papel ideias e
acdes relacionadas com a sustentabilidade (talvez explicar primeiro o que é a
Sustentabilidade) e o respeito pela Natureza, relativos aos titulos das caixas:

a)agdes amigas da natureza que posso realizar no meu dia-a-dia
b) algo novo que estou a tentar implementar
c)acdes WOW que ja ouvi falar e sdo realmente “fora da caixa”

Finalmente, de cada caixa os participantes podem retirar as ideias que gostariam de tentar
no sentido de terem uma vida quotidiana mais sustentdvel e amiga da natureza. Estas ideias
podem ser coladas no Didrio de Campo.

4° etapa (10 min. aprox).
O facilitador desafia alguns participantes a mostrarem os seus Didrios de Campo.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de balango.
Estes s@o alguns exemplos de perguntas que podem ser feitas:

- Nas atividades anteriores, sentiu-se ligado a natureza?

- Descobriu em si o “amante” da natureza que ndo sabia que era?

.- Acha que este tipo de atividade - Didrio de Campo, pode ajudd-lo a desenvolver
competéncias naturalistas e uma atitude mais cuidadosa para com a natureza e o meio
ambiente?
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® Folhas de papel.

® | 4pis e marcadores.

® Materiais de Faca-vocé-mesmo: papel de
rascunho, diferentes tipos de papeis,
caixas de cartdo, tesouras, cola, fita-cola,
revistas antigas, elementos naturais (flores
e folhas secas, ..)

® Post-its ou pequenos pedacgos de papel.

® 3 caixas pequenas.

4

M

Ter musica/sons naturais em som de fundo (se numa sala) enquanto os participantes

trabalham.

(OP&ssaros a cantar

(OAgua a correr

(OOndas do mar

Enquanto os participantes estdo a trabalhar, usar a Aromaterapia para “acordar” os

sentidos e proporcionar uma sensacdo de bem-estar.

Se possivel, realizar esta atividade no exterior (num jardim, num parque de piqueniques...)

Qutra sugestdo, é usar este Diadrio de Campo como um Didrio Pessoal durante todo o

percurso que as atividades do projeto promovem. Assim, cada participante terd um

caderno de apontamentos personalizado a gosto para registar, escrever, desenhar, colar,

fazer listas, fazer planos, tomar decisGes... enquanto participa nas atividades sobre as

Inteligéncias Multiplas

(2]

F N

® Short video about making a Nature Journal: Nature Journal film

® Step by step instructions about making a Nature Journal:
https://www.wikihow.life/Make-a-Nature-Journal

* Different proposals for Field Diaries: https://pt.pinterest.com/search/pins/?
g=naturalistic%20journals&rs=typed

* What to register in a Field Diary (in Engish):
o https://www.youtube.com/shorts/jJUOYwtzT8Y
O https://www.earthwiseaware.org/ewa-nature-circles/ewa-circles-rules-

tools/nature-naturalist-journaling-why-how-to/
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https://www.youtube.com/watch?v=Nmmsl2X_--U
https://www.youtube.com/watch?v=Nmmsl2X_--U
https://www.youtube.com/watch?v=jkLRith2wcc
https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4
https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4
https://www.youtube.com/watch?v=4EnmiuKqBXI&t=5s
https://www.wikihow.life/Make-a-Nature-Journal
https://pt.pinterest.com/search/pins/?q=naturalistic%20journals&rs=typed
https://pt.pinterest.com/search/pins/?q=naturalistic%20journals&rs=typed
https://www.youtube.com/shorts/jJU0YwtzT8Y
https://www.earthwiseaware.org/ewa-nature-circles/ewa-circles-rules-tools/nature-naturalist-journaling-why-how-to/
https://www.earthwiseaware.org/ewa-nature-circles/ewa-circles-rules-tools/nature-naturalist-journaling-why-how-to/

ANEXO: Diapositivos para o WARM-UP “Quem é quem?”
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17. ATIVIDADE “O DETETIVE C.S.1."

INTELIGENCIA NATURALISTA

i
® &

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Resolver mistérios relacionados com o
meio ambiente

888 ® Aplicar/aperfeicoar conhecimentos

comuns sobre o meio ambiente.

NUMERO DE PARTICIPANTES
15 participantes

@

TEMPO
40 min. aprox.

WARM-UP: Sabe a resposta?

O facilitador desafia os participantes com a identificagdo de sons de animais.
https://animalsoundslist.com/

Outra possibilidade é apresentar outros sons também naturais (dgua, passos, canto de
pdssaros, coaxar de sapos..)
https://pixabay.com/sound-effects/search/nature/

DESCRICAO DA ATIVIDADE

Os participantes sdo divididos em grupos e desafiados a serem detetives-CSl em cendrios de
mistério num dado local natural.

O facilitador apresenta um exemplo (Mistério 0): o cendrio do crime, as evidéncias, os
suspeitos, as possiveis hipoteses, a possivel resposta e respetiva justificagdo.

1. Cada grupo recebe um Cart&o-Mistério e analisa a situagcdo descrita.

2. Os grupos refletem sobre as evidéncias e as possiveis

hipodteses para o que possa ter acontecido.

3. Cada grupo apresenta a sua solugdo e respetiva justificagdo, de acordo com os seus
conhecimentos.

4. O facilitador confirma/revela a reposta correta e acrescenta informagdo, se necessdario.

DISCUSSAO/DEBRIEFING

No final da atividade, os facilitadores podem optar por fazer uma breve reunido de
balanco.
. Concorda que este tipo de atividode o/a ajuda a desenvolver competéncias
naturalistas e uma atitude mais cuidadosa para com a Natureza?
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® Folhas de papel.

® Lapis ou canetas.

® Cartas - Mistério para o facilitador (Anexo
1) com pistas para os participantes, se
necessario.

® (Cartas -Mistério para os participantes
(Anexo 2) com informagdes espago em
branco para registar as hipoteses, a
resposta e a justificagdo.

A

O facilitador pode criar pode criar os seus proprios cenarios CSI, concordantes com a

Fauna e Flora da regido onde se realiza a atividade.

(2]

o

Sons de animais para o exercicio de “warm-up”
® https://animalsoundslist.com/
® https://pixabay.com/sound-effects/search/nature/
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ANEXO 1: CARTOES DOS MISTERIOS - PARA OS FACILITADORES

MISTERIO 0 (EXEMPLO):

TITULO A ARVORE ARRANHADA
CENARIO Uma é'rvore tem o tronco arranhado, possivelmente por
um animal.
Pegadas grandes e largas perto do tronco.
No chdo, cascas de fruta e pedacgos trincados com
PISTAS marcas de de’ntes.
O tronco estd arranhado e com pedagos de pelo escuro
colados.
e Lobo
e Urso
SUSPEITOS
e Veado
e Raposa
Os lobos ndo comem fruta.
Um veado ndo tem pelo escuro.
HIPOTESES Os ursos comem fruta e gostam de se rogar nas arvores.
As raposas deixam pegadas pequenas.
RESPOSTA Urso
JUSTIFICAGAO Os ursos comem fruta, t’ém pelo escuro e afiam as
garras nos troncos das arvores.
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MISTERIO 1:

TiTULO O ACAMPAMENTO INVADIDO

Um grupo de campistas encontrou o seu espago
CENARIO invadido: ha pegadas no chao, pacotes de comida
abertos e uma mochila rasgada.

Pegadas pequenas perto das tendas.
PISTAS Comida espalhadas e trincada.
Pélo cor-de-laranja preso na mochila.

e Raposa
SUSPEITOS e Texugo
e C3&o vadio

As raposas tém pelo cor-de-laranja.
HIPOTESES Os texugos gostam de lixo, mas tém pelo escuro.
Os cées vadios também gostam de mexer no lixo.

RESPOSTA Raposa

As raposas tém pelo cor-de-laranja e sdo curiosas com a

JUSTIFICAGAO atividade humana.
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MISTERIO 2:

TiTULO O LAGO POLUIDO
Um pequeno lago que antes for a cristalino estad agora
CENARIO cinzento e com espuma a superficie. H4 peixes mortos
na margem.
A agua tem um cheiro diferente.
A erva das margens estd mais verde e muito crescida.
PISTAS . . N -
Ha algas a superficie do lago.
Véem-se marcas de pneus nas margens.
e Fertilizantes de uma quinta préxima
SUSPEITOS e Castores
e Javalis
O excesso de nutrientes (dos fertilizantes) fazem nascer
algas que consomem o oxigénio da agua, causando
assim a morte dos peixes.
. Os castores podem alterar o curso da agua, mas ndo
HIPOTESES P , gHa.
fazem espuma nem matam os peixes.
Os javalis podem fazer lama, mas ndo afetar assim um
lago inteiro.
RESPOSTA Fertilizantes de uma quinta préxima
Os fertilizantes podem mudar a cor da agua, causar o
JUSTIFICAGAO crescimento excessivo de plantas e algas. As marcas de
pneus nas margens sdo prova de presenca humana.
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MISTERIO 3:

TiTULO OS OVOS DESAPARECIDOS
CENARIO U[n nir’1ho que estaya cheio deA ovos estd agora va{io.
N&o ha cascas partidas, mas véem-se penas no chéo.
Penas cinzentas e brancas espalhadas pelo chao.
PISTAS Pe~que'nos arranhogs no tron_co.
N&o ha cascas partidas no ninho.
Ouve-se um pio distante na noite.
e Mocho
SUSPEITOS e Guaxinim
e Gato vadio
Os mochos cagam passaros pequenos e conseguem
transportar ovos sem os quebrar.
HIPOTESES O gato 'b{ravo rouba ovos, mas deixa marcas de patas.
O guaxinim rouba ovos, mas come-os no local.
Raccoons steal eggs but usually break the shells on the
spot.
RESPOSTA Mocho
As penas brancas e cinzentas espalhadas, sem vestigios
JUSTIFICAGAO de patas e o desaparecimento complete dos ovos. O
pio distante.
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MISTERIO 4:

TiTULO A ARVORE DESFEITA
Uma jovem arvore foi destruida durante a noite. O
. tronco foi desfeito em pedacos que estdo espalhados
CENARIO pedasos q P
por todo o lado.
Corte irregulars no Tronco.
Marcas de dentes na madeira.
PISTAS . , , . .
Um pequeno dique estd a ser construido mais adiante.
Marcas molhadas na margem.
e Castor
e Javali
SUSPEITOS
e Urso
Os castores cortam arvores com os dentes e constroem
diques nos cursos de agua.
. Os javalis arranham as arvores, mas ndo cortam os
HIPOTESES J '
troncos.
Os ursos arranham as arvores para marcar o territorio,
mas ndo as destroem por completo.
RESPOSTA Castor
Os cortes irrequlares e as marcas de dentes na madeira.
JUSTIFICATION reg . -
A construcdo de um dique nas proximidades.
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MISTERIO 5:

TiTULO A TOCA MISTERIOSA

Num trilho de montanha, os caminhantes encontraram
CENARIO uma toca recém-escavada, mas ndo sabem a que animal
pertence.

Buraco fundo, com montes de terra a volta.
Pequenas pégadas a entrada.

Vestigios de insetos e ossos por perto.

Um cheiro caracteristico.

PISTAS

e Texugo
SUSPEITOS e Coelho
e Raposa

Os texugos fazem tocas profundas e alimentam-se de
insetos e pequenos animais.

. Os coelhos também escavam tocas, mas ndo deixam
HIPOTESES .
0ssos a entrada.

As raposas fazem buracos, mas preferem escolher

abrigos naturais a escavar.

RESPOSTAS Texugo

O buraco fundo, as pegadas pequenas, o cheiro

JUSTIFICAGAO O
carateristico.
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MISTERIO 6:

TiTULO A HORTA FOI ATACADA
A horta comunitaria, cheia de vegetais e flores, esta a
CENARIO ser atacada: as folhas aparecem trincadas e ha um trilho
viscoso.
Folhas trincadas e furadas.
Pequenos ovos esverdeados nas costas das folhas.
PISTAS Algumas plantas estdo cobertas por uma substancia
viscosa.
Muitas formigas em volta das plantas doentes.
e Pulgdes
SUSPEITOS e Lagartas
e Caracois
Os pulgdes sugam a seiva das plantas e excretam uma
substancia doce que atrai as formigas.
. As lagartas comem folhas, mas ndo deixam um trilho
HIPOTESES s 129 '
viscoso.
Os caracdis deixam um trilho viscoso, mas ndo pdem
ovos esverdeados, nem atraem as formigas.
RESPOSTA Pulgdes
~ A substancia pegajosa, os ovos esverdeados e a
JUSTIFICACAO pegalosa,
presenga das formigas.
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TEMPLATE PARA CRIAR OUTROS MISTERIOS:

TiTULO

CENARIO

PISTAS

SUSPEITOS

HIPOTESES

RESPOSTA

JUSTIFICAGAO
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ANEXO 2: CARTOES DOS MISTERIOS - PARA OS PARTICIPANTES

MISTERIO 0 (EXEMPLO):

TiTULO A ARVORE ARRANHADA
CENARIO Uma a.rvore tem o tronco arranhado, possivelmente por
um animal.
Pegadas grandes e largas perto do tronco.
No chao, cascas de fruta e pedacos trincados com
PISTAS marcas de de,ntes.
O tronco estd arranhado e com pedacos de pelo escuro
colados.
e Lobo
e Urso
SUSPEITOS
e Veado
e Raposa
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 1:

TiTULO O ACAMPAMENTO INVADIDO
Um grupo de campistas encontrou o seu espago
CENARIO invadido: ha pegadas no chao, pacotes de comida
abertos e uma mochila rasgada.
Pegadas pequenas perto das tendas.
PISTAS CAomlda espalhad.as e trincada. .
Pélo cor-de-laranja preso na mochila.
e Raposa
SUSPEITOS e Texugo
e C&o vadio
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 2:

TiTULO O LAGO POLUIDO
Um pequeno lago que antes for a cristalino esta agora
CENARIO cinzento e com espuma a superficie. Ha peixes mortos
na margem.
A agua tem um cheiro diferente.
PISTAS A’erva da‘s marge'n§ estd mais verde e muito crescida.
Ha algas a superficie do lago.
Véem-se marcas de pneus nas margens.
e Fertilizantes de uma quinta préoxima
SUSPEITOS e Castores
e Javalis
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 3:

TiTULO OS OVOS DESAPARECIDOS
CENARIO Ur~n n|r'1ho que estaya cheio deA ovos estd agora VaEIO.
N&o ha cascas partidas, mas véem-se penas no chéo.
Penas cinzentas e brancas espalhadas pelo chao.
PISTAS Pe~quermos arranhogs no tron.co.
N&o ha cascas partidas no ninho.
Ouve-se um pio distante na noite.
e Mocho
SUSPEITOS e Guaxinim
e Gato vadio
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 4:

TITULO A ARVORE DESFEITA
Uma jovem arvore foi destruida durante a noite. O
CENARIO tronco foi desfeito em pedagos que estdo espalhados
por todo o lado.
Corte irregulares no Tronco.
Marcas de dentes na madeira.
PISTAS Um pequeno dique estd a ser construido mais adiante.
Marcas molhadas na margem.
e Castor
SUSPEITOS e Javali
e Urso
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO 5:

TiuTLO A TOCA MISTERIOSA
Num trilho de montanha, os caminhantes encontraram
CENARIO uma toca recém-escavada, mas ndo sabem a que animal
pertence.
Buraco fundo, com montes de terra a volta.
PISTAS Pequ'e.nas pegadas a entrada.
Vestigios de insetos e ossos por perto.
Um cheiro caracteristico.
e Texugo
SUSPEITOS e Coelho
e Raposa
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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MISTERIO é6:

TiTULO A HORTA FOI ATACADA
A horta comunitaria, cheia de vegetais e flores, esta a
CENARIO ser atacada: as folhas aparecem trincadas e ha um trilho
viscoso.
Folhas trincadas e furadas.
Pequenos ovos esverdeados nas costas das folhas.
PISTAS Algumas plantas estdo cobertas por uma substancia
viscosa.
Muitas formigas em volta das plantas doentes.
e Pulgdes
SUSPEITOS e Lagartas
e Caracois
HIPOTESES
RESPOSTA
JUSTIFICAGAO
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O QUE SAO OS JOGOS E COMO PODEM
SER USADOS

Com o intuito de elaborar uma proposta para um programa de jogos que permita a
educadores e adultos participantes reconhecerem as 8 inteligéncias e sua relacéo
com as dreas de desenvolvimento pessoal, o consorcio do projeto “Multiverso
Intelectual” criou e desenvolveu 9 jogos distintos (um para cada uma das 8
Inteligéncias MUltiplas e um jogo adicional). O programa mencionado, juntamente com
sua introdugcdo e conclusbes subsequentes, materializa-se no Workshop “Intelectual
Multiverse” (disponivel no Ultimo capitulo deste Toolkit), que tem como objetivo
aumentar a motiva¢céo dos alunos, especialmente adultos com menos oportunidades,
atraves da valorizagdo de suas habilidades e do reconhecimento de seu potencial
apos a conclusd@o do referido Workshop.

Para desenvolver a Inteligéncia Interpessoal, recomendam-se 0s seguintes jogos:

. Jogo "A Viagem do Submarino" (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia
Interpessoal, este jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Espacial. Os
objetivos para os participantes incluem aprimorar a orientacdo espacial e as
habilidades de coordenac¢do, praticar sequéncias de movimentos, promover a
confianga, a comunicagdo e a escuta ativa, fomentar o trabalho em equipa
(consciéncia do papel individual no grupo) e fortalecer a autoconsciéncia corporal
e individual, tanto em grupo como de forma individual.

. Jogo "Um pouco de sabedoria" (aprox. 30 min). Através deste jogo, & possivel
desenvolver a Inteligéncia Intrapessoal e Interpessoal. Os objetivos para os
participantes incluem rotular emocdes, utilizar as emog¢des como ferramenta para
compreender e orientar o proprio comportamento, e ser capaz de interpretar as
intencdes e os desejos dos outros.

. Jogo "Admirdavel Mundo Novo" (45 min - 1 hora aproximadamente). Este é o 9° jogo
desenvolvido no dmbito deste projeto adicional, com uma duracdo estimada de
cerca de 1 hora. A principal inteligéncia abordada no jogo € a Logico-matematica,
enquanto a secunddria é a Interpessoal. Os objetivos deste jogo extra para os
participantes incluem a conexdo entre a légica e a inteligéncia interpessoal, a
tomada de decisdes ecologicamente corretas, a avaliacéo da inteligéncia logica e
da capacidade de decis@o, o estabelecimento de prioridades e o desenvolvimento
de habilidades de trabalho em equipa.
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Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Légico-Matematica, sugerem-se os seguintes
jogos:

Jogo "A Floresta dos Sussurros" (aproximadamente 20 a 25 minutos). Para além da
Inteligéncia Logico-Matematica, este jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia
Linguistica. Os objetivos deste jogo para os participantes incluem o fortalecimento das
habilidades de resolucéio de problemas e pensamento critico, a prdtica do
pensamento lodgico em um ambiente colaborativo, o exercicio das competéncias
linguisticas em um contexto cooperativo e a avaliagcdo da inteligéncia logico-
matemadtica e linguistica dos participantes.

Jogo "Admirdvel Mundo Novo" (45 min - 1 hora aproximadamente). A inteligéncia
principal abordada é a Logico-matemadtica, enquanto a secunddria é a Interpessoal.
Os objetivos deste jogo adicional para os participantes incluem a conexdo entre a
logica e a inteligéncia interpessoal, a tomada de decisdGes ecologicamente
sustentdaveis, a avaliaogdo da inteligéncia légica e da capacidade de decisdo, o
estabelecimento de prioridades e o desenvolvimento das habilidades de trabalho em
equipa.

Se o0 objetivo € desenvolver a Inteligéncia Espacial, os seguintes jogos sdo recomendados:

Jogo "As voltas pela casa” (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia Espacial, este jogo
possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Corporal-cinestésica. Os objetivos para
0s participantes incluem a promo¢do da capacidade de resolver problemas através do
corpo ou de suas partes, o aprimoramento da coordena¢cdo motora e da consciéncia
corporal (incluindo as habilidades motoras finas e grossas), o fortalecimento da
consciéncia espacial e da memdria cinestésica, bem como a prdtica do movimento
expressivo e da criacdo de representacdes mentais.

Jogo "A Viagem do Submarino" (aprox. 30 min). Através deste jogo, €& possivel
desenvolver a Inteligéncia Interpessoal e Espacial. Os objetivos incluem aprimorar a
orientacdo espacial e as habilidades de coordena¢do, praticar sequéncias de
movimentos, promover a confionga, a comunicagdo e a escuta ativa, fomentar o
trabalho em equipa (consciéncia do papel individual no grupo) e fortalecer a
autoconsciéncia corporal e individual, tanto em grupo como de forma individual.
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Se o objetivo é desenvolver a Inteligéncia Musical, sugerem-se os seguintes jogos:

Jogo "Brincando com os Ritmos" (aproximadamente 30 min). Para além da Inteligéncia
Musical, este jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Naturalista. Os objetivos
deste jogo para os participantes incluem discriminar, integrar e criar sons e melodias,
aprimorar a habilidade ritmica, discriminar, identificar e categorizar sons naturais, bem
como compilar logicamente e avaliar criticamente os dados para atribuir significado.

Jogo "WordJam" (aprox. 30 min). Através deste jogo, € possivel desenvolver a Inteligéncia
Linguistica e Musical. Os objetivos para os participantes incluem estimular a criatividade,
aprimorar o vocabuldrio, promover o trabalho em equipe e as habilidades de
performance, além de praticar a gestdo do tempo e a oratoria.

Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Intrapessoal, sugerem-se 0s seguintes jogos:

Jogo "Um pouco mais de Sabedoria" (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia
Intrapessoal, este jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Interpessoal. Os
objetivos deste jogo para os participantes incluem rotular emogdes, utilizar as emocg¢des
como ferramenta para compreender e orientar o proprio comportamento, e ser capaz de
interpretar as intencdes e os desejos dos outros.

Jogo "Tratar as emocdes por tu" (aprox. 30 min). Através deste jogo, é possivel desenvolver
a Inteligéncia Corporal-Cinestésica e Intrapessoal. Os objetivos para os participantes
incluem reconhecer as suas proprias emogdes, bem como as emogdes dos outros, e
utilizar essas emogdes como um meio de compreender e orientar 0 seu comportamento.

Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Linguistica, sugerem-se os seguintes jogos:

Jogo "WordJam" (gprox. 30 min). Para além da Inteligéncia Linguistica, este jogo
possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Musical. Os objetivos deste jogo para os
participantes incluem estimular a criatividade, aprimorar o vocabuldrio, promover o
trabalho em equipe e as habilidades de performance, bem como praticar a gestdo do
tempo e a oratoria/performance.

Jogo "A Floresta dos Sussurros” (20 a 25 min aprox.). Este jogo permite o desenvolvimento
da Inteligéncia Logico-Matemdtica e Linguistica. Os objetivos para os participantes
incluem o fortalecimento das habilidades de resolu¢&o de problemas e do pensamento
critico, a prdtica do raciocinio légico em um ambiente colaborativo, o aprimoramento
das competéncias linguisticas em um contexto cooperativo e a avaliagdo da inteligéncia
logico-matematica e linguistica dos participantes.
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Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Naturalista, sugerem-se 0s seguintes jogos:

. Jogo "Gincana Naturalista" (aprox. 45 min). Para além da Inteligéncia Naturalista, este
jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Logico-Matematica. Os objetivos
deste jogo incluem aprender a observar atentamente os detalhes e elementos
naturais da sua regido, validar o conhecimento sobre os elementos naturais e
aprimorar a aprendizagem, bem como desenvolver a consciéncia acerca das causas
e questdes naturais no seu entorno.

- Jogo "Brincando com os Ritmos" (aprox. 30 min). Através deste jogo, é possivel também
desenvolver a Inteligéncia Musical e a Naturalistica. Os objetivos para os
participantes incluem discriminar, integrar e criar sons e melodias, aprimorar a
habilidade ritmica, discriminar, identificar e categorizar sons naturais, além de
compilar logicamente e avaliar criticamente os dados para atribuir significado.

Se o objetivo € desenvolver a Inteligéncia Corporal-Cinestésica, sugerem-se 0s seguintes
jogos:

. Jogo "Tratar as emocdes por tu" (aprox. 30 min). Para além da Inteligéncia Corporal-
Cinestésica, este jogo possibilita o desenvolvimento da Inteligéncia Intrapessoal. Os
objetivos deste jogo para os participantes consistem em reconhecer as suas proprias
emocgdes, bem como as emogdes dos outros, e utilizar essas emogdes como um meio
para compreender e orientar o seu proprio comportamento.

. Jogo "As voltas pela casa" (aprox. 30 min). Este jogo permite também o
desenvolvimento da Inteligéncia Espacial e da cinestésica corporal. Os objetivos para
0s participantes incluem a capacidade de resolver problemas utilizando o corpo ou
suas partes, o aprimoramento da coordena¢do motora e da consciéncia corporal
(incluindo habilidades motoras finas e grossas), o fortalecimento da consciéncia
espacial e da memoaria cinestésica, bem como a prdtica do movimento expressivo e
da criagdo de representacdes mentais.
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INSTRUMENTOS DE AVALIAGAO A SEREM
USADO DURANTE E DEPOIS DA
IMPLEMENTAGAO DAS ATIVIDADES E
JOGOS.

No final do Workshop “Intellectual Multiverse”, € aconselhdvel reservar um tempo para
reflexdo individual de cada participante, bem como reflex&io em grupo, para a qual se
sugere o seguinte questiondrio:

A. Avaliagdo Global do Workshop

1. O workshop motivou o grupo para participar.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

2. O workshop permitiu um bom ambiente para os participantes ganharem consciéncia
sobre as sua capacidades nas diferentes inteligéncias.

1 2 3 4 S

Discordo totalmente Concordo plenamente

3. O workshop criou coes&o no grupo.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

4. O workshop motivou-me.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

5. A logistica do workshop foi apropriada (duragéo, espacgo, materiais, etc.).
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
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6. Durante o workshop, foram evidentes boas prdticas ambientais (consumo
responsdvel de materiais, reciclagem, etc.).

1 2 3 4 S

Discordo totalmente Concordo plenamente

7. As atividades, os jogos e dinamizac&o do workshop respeitaram e promoveram a
igualdade de género.

1 2 3 4 S

Discordo totalmente Concordo plenamente

8. O que mais o/a desafiou durante o workshop?

9. O que aprendeu sobre si mesmo/a e as suas capacidades nas diferentes
inteligéncias durante este workshop?

10. Tem alguma sugestdio para melhoria deste workshop?

B. Questiondrio de consciencializagdo

Inteligéncia intrapessoal - Envolve o conhecimento dos aspetos internos de uma
pessoa: acesso A sua propria vida emocional, & sua gama de emocgdes, a capacidade
de distinguir entre essas emogdes e, eventualmente, rotula-las e utilizd-las como um
meio de compreender e orientar o seu proprio comportamento - por exemplo, isso
permite que tenha auto-compaix@o e autoconsciéncia, autorreflexdo e compreenda os
outros, compreendendo-se primeiro a si mesmo.

Apos o workshop, responda em que medida concorda com cada uma das seguintes
afirmagdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia intrapessoal:
Escala:

1- Discordo totalmente
6- Concordo plenamente

. Estou mais consciente sobre o meu Eu interior.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Depois de me compreender a mim mesmo(a), posso compreender melhor os outros.

1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Interpessoal - a capacidade de notar distingcdes entre os outros, em
particular, contrastes nos seus estados de espirito, temperamentos, motivagdes e
intengdes - por exemplo, esta inteligéncia permite a uma pessoa ler as intengdes e os
desejos dos outros, criar relacdes positivas com 0s outros e comunicar bem
verbalmente e ndo verbalmente.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discorddncia a cada uma das seguintes
afirmacgdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia interpessoal:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Consigo reconhecer nos outros a sua disposicéo, o temperamento, as motivacdes e
intencdes.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo criar relagdes positivas com outras pessoas (verbal e ndo verbal).

1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
Inteligéncia Linguistica - esta drea engloba competéncias e capacidades

relacionadas com a linguagem - falada, mas também escrita, gestual, interpreta¢éo de
simbolos, etc. Permite falar, ler, contar histdrias, argumentar e aprender linguas e
fonologia. Permite também analisar informagdes e criar produtos que envolvam a
linguagem oral e escrita, tais como discursos, livros e memorandos.

Por favor, indique a sua concorddncia ou discordéncia a cada uma das seguintes
afirmacgdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia linguistica:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu sou capaz de analisar informagdo e criar produtos envolvendo linguagem escrita
e oral.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

. Eu consigo usar as minhas competéncias de linguistica orais, para falar, contar
historias e argumentar.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Musical - envolve a capacidade de execugdo, composi¢do e apreciagcdo
de padrdes musicais - por exemplo, esta capacidade permite que uma pessoa
reconheca e componha alturas, tons e ritmos musicais.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discorddncia a cada uma das seguintes
afirmagdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia musical:

Escala:

1- Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu consigo usar o meu corpo e instrumentos para fazer sons e ritmos.
1 2 3 4 5

Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo reconhecer e distinguir padrdes musicais.

1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
Inteligéncia Légico-matemdtica - estd relacionada com as interagdes dos seres

humanos com os objetos, conduzindo & sua capacidade de pensamento concetual e
abstrato e & capacidade de analisar nuUmeros e padrdes - por exemplo, permite
resolver equagdes e fazer cdlculos, bem como raciocinar logicamente.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discorddncia a cada uma das seguintes
afirmacgdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia ldgico-matematica:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu consigo analisar numeros e padrdes, resolver equacdes e fazer cdlculos.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo usar o pensamento légico.

1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Naturalista - o capacidade de discriminar, identificar, observar,
categorizar, compreender e manipular elementos naturais como plantas, animais e o
ambiente, e detetar padrdes na natureza. Por exemplo, isto permite ds pessoas
distinguir e encontrar relagdes entre plantas, animais e outros componentes da
natureza. Esta capacidade envolve a sensibilidade de uma pessoa & natureza e Ao
mundo.

Por favor, indique a sua concorddncia ou discord@ncia a cada uma das seguintes
afirmacdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia naturalista:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

. Eu sou sensivel & natureza e ao mundo a minha volta.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

. Eu consigo discriminar, identificar e manipular elementos naturais (plantas, animais,
meio ambiente).
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

Inteligéncia Corporal-cinestésica - A capacidade de resolver problemas ou criar
produtos utilizando o corpo ou partes dele. Por exemplo, a capacidade de utilizar a
forca, a resisténcia, a flexibilidade, o equilibrio, a destreza, o movimento, a expressdo e
a linguagem corporal.

Por favor, indique a sua concorddncia ou discordéncia a cada uma das seguintes
afirmacgdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia ldgico-matematica:

Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu consigo movimentar-me e expressar-me com 0 meu Corpo.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo resolver problemas ou criar produtos usando o meu corpo.

1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente
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Inteligéncia Espacial - A capacidade de processar informacdo em 3 dimensdes, de lidar
com aspetos como a cor, a forma das linhas, o espago e as relagdes entre eles. Por
exemplo, isto permite a uma pessoa perceber a realidade, criar representacdes

mentais, apreciar tamanhos e dire¢cdes, entre outros.

Por favor, indique a sua concordd@ncia ou discorddncia a cada uma das seguintes

afirmagdes relativas a diferentes aspetos da inteligéncia espacial:
Escala:

1 - Discordo totalmente

6 - Absolutamente de acordo

- Eu consigo processar informacdo a 3 dimensdes (relagcdes entre cores, linhas, formas

€ espacgo).
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo plenamente

- Eu consigo percecionar a realidade e fazer representa¢cdes mentais.
1 2 3 4 S
Discordo totalmente Concordo plenamente

C. Avadliacao global
Agora, indique, por favor, a sua consciencializacdo sobre as
competéncias/capacidades nas diferentes inteligéncias.

Escala
1- Nada consciente
6 - Muito consciente

. Légico-matematica
1 2 3 4 S
Nada consciente Muito consciente

. Linguistica
1 2 3 4 5
Nada consciente Muito consciente

- Interpessoal
1 2 3 4 5
Nada consciente Muito consciente

sudas
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- Intrapessoal
1 2
Nada consciente

. Musical
1 2
Nada consciente

- Naturalista
1 2
Nada consciente

. Espacial
1 2
Nada consciente

. Corporal-cinestésica

1 2
Nada consciente

S
Muito consciente

5
Muito consciente

5
Muito consciente

S
Muito consciente

5
Muito consciente
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E também importante que cada profissional envolvido no Workshop «Intellectual
Multiverse» (ou seja, tanto facilitadores como observadores) reflita individualmente,
para o que se sugerem as seguintes perguntas:

A. Apé6s organizar e facilitar os workshops, considera que:

Os jogos foram adaptados ao grupo-alvo?

Os jogos permitiram avaliar a inteligéncia a que se referiam (tal como aparecem
na descricdo do modelo do jogo)?

Os jogos ajudaram-no a melhorar as suas ferramentas e estratégias para intervir
com adultos com menos oportunidades?

Considera que as atividades realizadas (e os resultados alcangados) sdo
adequados aos objetivos deste projeto?

Considera adequados ou inadequados os recursos/ferramentas para a incluséo
educativa de adultos com menos oportunidades profissionais desenvolvidos neste
projeto?

B. Em relac&o & aquisicdo de competéncias apds ter contactado e experimentado os
diferentes recursos deste projeto, particularmente nos workshops.

Considera que adquiriu conhecimentos sobre a teoria das inteligéncias multiplas
de Gardner?

Na sua opinido, a Teoria das Inteligéncias Multiplas € Util para educadores de
adultos com menos oportunidades? Qual é o seu potencial?

Como imagina utilizar os recursos e jogos deste projeto no futuro com os seus
grupos-alvo?

Acha que agora tem mais ferramentas para detetar os potenciais e inteligéncias
individuais dos seus participantes?
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RECOMENDAGOES PARA OS FACILITADORES

O facilitador deve ler cuidadosamente este capitulo da Metodologia e todo o Workshop
Final antes de o implementar com o seu publico-alvo. Poderd, entdo, decidir se deseja
utilizar algumas atividades, além dos jogos, ou combinar algumas delas, dependendo
do objetivo do workshop.

O facilitoador deve assegurar que O espaco € 0s materiais necessdrios estejam
acessiveis para cada grupo de participantes. E fundamental ajustar alguns dos
materiais referidos, bem como as explicagdes, consoante o publico-alvo.

O facilitador deve assegurar que dispde de tempo suficiente para desenvolver
adequadamente o Workshop Final — pode dividir o Workshop em duas sessdes distintas,
abordando as oito Inteligéncias diferentes em cada uma delas através de quatro jogos
distintos. Esta abordagem € explicada em detalhe neste capitulo da Metodologia.

Se possivel, seria recomenddvel contar com pelo menos 2 facilitadores.

Dependendo do grupo-alvo e do seu nivel de “compreensdo”, o facilitador, em vez de
expor todo o texto sobre cada Inteligéncia, pode simplesmente apresentar os exemplos
de cada uma.

Como sugestdo, o facilitador deve iniciar cada sess@o com um “energizer” ou atividade
gue “desperte” (“warm-up”) o grupo de participantes.

O facilitador deve concluir cada jogo com um breve momento de discussé&o, conforme a
explica¢éo fornecida em cada um dos 8 jogos distintos.

O facilitador deve ajustar as conclusdes do Workshop Final ao seu publico-alvo, aos
objetivos do Workshop em questdo e ds diversas experiéncias que os participantes
possam vivenciar durante as sessdes. Ndo se esqueca de empregar os instrumentos de
avaliagdo, incluindo a fase de debriefing.

Apods a implementagdo do Workshop e a identificagcdo do perfil do seu publico-alvo, &
fundamental ajustar alguns dos materiais referidos, bem como as explicagdes.
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WORKSHOP
“INTELLECTUAL MULTIVERSE”

INTRODUGCAO AO WORKSHOP

Jd |he disseram, durante o seu percurso escolar, que vocé era "muito bom em
matemadtica" ou "excelente em literatura“, mas n&o se destacava em atividades fisicas ou
musica? E conhece alguem que era completamente o oposto?

H& muitos anos atrds, quando discutiaomos a inteligéncia, havia apenas duas
possibilidades: ou vocé era inteligente ou ndo era.

Um psicologo denominado Howard Gardner apresentou a sua teoria sobre as diferentes
inteligéncias. As principais conclusdes foram que todos nds possuimos a totalidade das
inteligéncias (0 que nos torna seres humanos, do ponto de vista cognitivo) e que ndo
existem dois individuos com o mesmo perfil intelectual, uma vez que, mesmo quando o
material genético & idéntico, as experiéncias dos individuos sdo distintas. Sabe quantas
inteligéncias existem em uma pessoa? A resposta € que existem 8 inteligéncias distintas!
Com certeza vocé reconhecerd todas elas agora:

refere-se ao entendimento dos aspetos internos de um
individuo, incluindo o acesso aos proprios sentimentos, a diversidade de emogdes, a
capacidade de distinguir entre essas emogdes e, eventualmente, rotuld-las e utiliza-
las como um meio de compreender e direcionar o proprio comportamento. Por
exemplo, isso possibilita o desenvolvimento da auto-compaixdo e da consciéncia,
bem como a autorreflexdo e a compreenséo dos outros, comec¢ando pelo
entendimento de si mesmo.

a habilidade de reconhecer diferencas entre os outros,
especialmente em relacdo aos seus humores, temperamentos, motivagcdes e
intencdes. Por exemplo, essa inteligéncia capacita um individuo a interpretar as
intencdes e desejos alheios, a estabelecer relagdes positivas e a comunicar-se
eficazmente, tanto verbalmente como néo verbalmente.

abrange competéncias e capacidades associadas &
linguagem - tanto falada como escrita, lingua de sinais, interpretacdo de simbolos,
entre outros. Permite d4s pessoas comunicar, ler, narrar histérias, argumentar e
aprender linguas e fonologia. Também possibilita a andlise de informacdes e a
criacéo de produtos que envolvam a linguagem oral e escrita, como discursos, livros e
memorandos.



envolve a habilidode de executar, compor e apreciar padrdes
musicais; por exemplo, essa capacidade permite que uma pessoa reconheca e crie
tons, notas e ritmos musicais.

estd associada as interagcdes humanas com objetos,
resultando na capacidade de pensamento conceitual e abstrato, além da habilidade
de analisar numeros e padrdes. Por exemplo, isso permite que as pessoas resolvam
equacdes e realizem cdlculos, bem como desenvolvam raciocinio légico.
a habilidade de discriminar, identificar, observar,
categorizar, compreender e manipular elementos naturais, como plantas, animais € o
meio ambiente, bem como detetar padrdées na natureza. Por exemplo, essa
competéncia permite que os individuos distingom e estabelecam relagcdes entre
plantas, animais e outros componentes naturais. Esta capacidade reflete a
sensibilidade de uma pessoa em relagcdo a natureza e ao mundo que a rodeia.

a habilidade de resolver problemas ou desenvolver
produtos atraves do corpo ou de suas partes — por exemplo, as competéncias de
utilizar a forga, resisténcia, flexibilidade, equilibrio, destreza, movimento, expressdo e
linguagem corporal.

habilidade de processar informagdes em trés dimensdes, de
lidar com elementos como cor, forma, espaco e as inter-relagcdes entre eles - por
exemplo, isso possibilita que um individuo perceba a realidade, crie representacdes
mentais, aprecie dimensdes e orientagdes, entre outros.

E fundamental ressaltar que em cada um de nods residem todas as 8 Inteligéncias,
embora em niveis distintos. Cada uma dessas categorias de Inteligéncia contém uma
componente inata e uma componente que se desenvolve ao longo da vida, através de
diversas atividades e experiéncias.

Vocé estd aqui, neste momento, para compreender e explorar em que medida cada uma
das Inteligéncias se revela em si mesmo! Talvez vocé descubra facetas de si que
desconhecia e possa iniciar o seu aperfeicoamento em cada um desses aspetos. Vamos
comecar a desvendar!



Embora, no dmbito deste projeto “Intelectual Multiverse”, o consorcio tenha desenvolvido
um total de 9 jogos, propomos a utilizagdo de 8 (um para explorar cada uma das
inteligéncias). Durante a fase de testagem dos diversos jogos, realizada em Santa Maria
da Feira, Portugal, o consorcio verificou que a duracdo do Workshop “Intelectual
Multiverse” foi o dobro do previsto inicialmente - em vez de 3 horas, teve
aproximadamente 6 horas de durag¢éo. Assim, apods analisar a duracdo de cada jogo e a
Inteligéncia principal (e também a secunddria) abordada, decidiu-se dividir este
Workshop em 2 sessdes distintas, com 4 jogos em cada uma.

A 1° sess@o do workshop estd organizada da seguinte maneira:

. Introducdo destinada aos participantes, disponivel no final deste documento

. Jogo “Um pouco mais de Sabedoria" (aprox. 30 min). A principal inteligéncia
desenvolvida neste jogo € a Intrapessoal, enquanto a secunddria € a Interpessoal.

. Jogo "A Floresta dos Sussurros" (30 a 45 minutos aproximadamente). A principal
inteligéncia abordada neste jogo € a Logico-matemadtica, enquanto a secunddria € a
Linguistica. Este jogo pode ser substituido pelo "Admirdvel Mundo Novo" (9° jogo
desenvolvido adicionalmente no d&mbito deste projeto), cuja duragcdo €& de
aproximadamente 1 hora, sendo a principal inteligéncia trabalhada a Logico-
matemdtica e a secunddria a Interpessoal.

. Jogo "As voltas pela casa" (aproximadamente 30 a 40 minutos). A principal inteligéncia
desenvolvida neste jogo € a Espacial, enquanto a secunddria € a Corporal-cinestésica.

. Jogo “Brincando com os Ritmos” (aprox. 30 min). A principal inteligéncia desenvolvida
neste jogo € a Musical, enquanto a secunddria € a Naturalistica.

A 2° sess@o do Workshop estd organizada da seguinte maneira:

. Jogo “A viagem do Submarino” (30-40 min). A principal inteligéncia desenvolvida neste
jogo é a Interpessoal, enquanto a secunddria € a Espacial.

. Jogo "Gincana Naturalista". A principal inteligéncia desenvolvida neste jogo € a
Naturalista, enquanto a secunddria € a Logico-Matematica.

. Jogo “Tratar as emogdes por tu” (aprox. 30 min). A principal inteligéncia abordada neste
jogo é a Corporal-Cinestésica, enquanto a secunddria € a Intrapessoal.

. Jogo "Word Jam" (aprox. 30 min). A principal inteligéncia abordada neste jogo é a
Linguistica, enquanto a secunddria € a Musical.

. Conclusdes finais.



1. JOGO “UM POUCO MAIS DE SABEDORIA?

INTELIGENCIAS: Espacial e Corporal-cinestésica

A any
S
GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades

e Utilizar a inteligéncia intrapessoal para
identificar os seus pontos fortes e areas de

ﬁg melhoria.

. ® Praticar competéncias de trabalho em
NUMERO DE PARTICIPANTES . .
3.4 de 4 equipa, trabalhando em conjunto em 3-4

% Qrupos de = pessoas tarefas diferentes.
® PSr em pratica as suas capacidades de

@ lideranca numa atividade em grupo.
¢ Utilizar competéncias de resolugdo de
TEMPO problemas.

30 min. aprox.

DESCRIGAO DO JOGO

O facilitador comecga por ler o seguinte texto para o grande grupo:

“Era uma vez, em (..) um velho feiticeiro que observou que as pessoqas estavam a ter
dificuldades em encontrar (..) nas suas vidas, e decidiu que era altura de desvendar um
segredo que os antigos conheciam, mas que se tinha perdido quando (...) Para acederem a
esta sabedoria, precisam do super-cérebro para decifrar o codigo e compreender
verdadeiramente a mensagem. Para ter este super-cerebro, € preciso ativar o superpoder.
Por isso, primeiro, & preciso descobrir quem somos”.

Em seguida, o facilitador pede aos participantes que desenhem uma personagem que 0s
represente, incluindo os seus pontos fortes quando trabalham em equipa e uma
carateristica principal que gostariam de melhorar. Depois, devem dar um nome 4 sud
personagem.

O facilitador explica entdo a parte seguinte da atividade.

O desafio consiste no facto de o supercérebro necessitar de 3 partes da mensagem perdida.
Quando se perdeu, a mensagem estava separada em 3 partes diferentes do Mundo, longe
uma da outra. Para ter sucesso nesta missdo, & preciso ter colegas, por isso vamos formar 3

grupos.

O objetivo final de cada grupo € encontrar uma das partes que falta desta mensagem e,
depois disso, trabalhar em conjunto para completar o super-cérebro.

Pede-se ds equipas que passem 1-2 minutos a apresentar as personagens que desenharam.
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Dependendo do tamanho do grupo ou da quantidade de tempo de que o facilitador dispde,
pode haver 3 ou 4 atividades diferentes. Estas atividades podem ser realizadas
simultaneamente, dividindo os grupos em grupos mais pequenos, ou uma apos a outra.

Eis alguns exemplos de atividades que podem ser realizadas para a primeira tarefa, que estd
relacionada com as inteligéncias corporal-cinestésica e espacial:
. Todos os elementos do grupo devem atirar um objeto (seixos, bolotas, uma bola, uma
figura de pldstico, etc.) para um recipiente ou caixa.
. Cada grupo tem um frasco e um material diferente (por exemplo, seixos, tecido, moedas,
etc.) e tem de os fazer caber dentro do frasco.

A tarefa seguinte estd relacionada com as inteligéncias musical e naturalista. Eis alguns
exemplos de atividades:

« Preparar antecipadamente 3-4 sons naturais ou musicais diferentes. Podem ser de
animais, do tempo, de instrumentos musicais, etc. Envie os clips de som aos grupos ou
peca-lhes que se dirijam a uma zona isolada da sala para ouvirem com O seu grupo e
adivinharem os elementos naturais e/ou musicais.

- Uma variag¢éo seria reproduzir os sons e pedir aos participantes que escolham o cartdo
correto correspondente ao som.

- Peca aos participantes para tocarem uma cangdo utilizando o seu corpo. Isto tambem
incorpora a inteligéncia corporal-cinestésica.

A tarefa seguinte estd relacionada com as inteligéncias légico-matematica e linguistica.

1.Cada grupo deverd resolver um ou mais dos seguintes enigmas:

- Um galo sentado no telhado de um celeiro. Se ele pusesse um ovo, para que lado & que
ele rolaria? (os galos ndo pdem ovos)

- Qual é a Unica estrela que ndo tem luz? (a estrela-do-mar)

. O que é gque tem de ser partido antes de poder ser usado? (o ovo)

« Que més do ano tem 28 dias? (todos tém)

- Ndo tenho vida, mas posso morrer. O que & que eu sou? (Uma pilha)

« Um homem saiu & chuva sem guarda-chuva e ndo molhou um Unico cabelo da sua
cabeca. Porqué? (era careca)

- Sou alta quando sou nova e baixa quando sou mais velha. O que é que eu sou? (uma vela)

2.Para a ultima tarefa, o facilitador pode acrescentar exercicios l6gico-matematicos. Alguns
exemplos sdo:

- Problemas de matematica

« Palavras cruzadas

- Sopa de Letras / Palavras

Depois de terminarem as 3 ou 4 tarefas, cada grupo receberd uma pec¢a do puzzle final do
supercerebro para resolverem em conjunto. Cada peca faz parte de uma mensagem maior
que deve ser preparada com antecedéncia de acordo com a palavra que o facilitador
decidir colocar no segundo espago em branco da mensagem do supercérebro (ou seja,
felicidade, inteligéncia, sucesso, etc.). Alguns exemplos para a mensagem podem ser:

A felicidade néo se encontra, constroi-se!
A chave para o sucesso e concentrar ad nossa mente consciente
nas coisas que desejamos e ndo Nas coisas que tememos.
O sucesso é a soma de pequenos esforgos, repetidos dia apds dia.
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No final do jogo, algumas questdes podem ser lan¢cadas, de forma a iniciar um
momento de partilha/discussdo:

. Teve tempo suficiente para responder?

. Ficou frustrado (a) e porqué? O que é que fez?

. O que poderia fazer durante a sessdo ou em casa para melhorar o seu
desempenho neste jogo?

. Como € que calculou o resultado?

. O gque faria de diferente da proxima vez?

- Encontrou uma estratégia para calcular mais rapidamente?

. Sente-se melhor ou pior do que os seus colegas de grupo? Como € que pode
ajudar alguém a ser melhor?

. Como é que os seus colegas ou o facilitador o/a podem ajudar a melhorar?

® Folhas de papel.

® | dpis ou canetas.

® Uma caixa ou uma jarra (algo que possa
conter os objetos).

® Os audios e os enigmas devem ser
preparados com antecedéncia.

® A mensagem do Super-Cérebro (em
partes separadas, tipo puzzle).

A

O facilitador pode escolher se quer 3 ou 4
tarefas para cada grupo.
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2.JOGO “A FLORESTA dos SUSSURROS”

INTELIGENCIAS: Légico-matemdtica e Linguistica

|
© @

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Reforcar as capacidades de resolucdo de
problemas e de pensamento critico.

888 * Exercitar o raciocinio légico num contexto

de cooperacdo.
® Exercitar competéncias linguisticas num

NUMERO DE PARTICIPANTES

Maximo de 25 pessoas contexto de cooperacdo.

® Avaliar a inteligéncia l6égico-matemati s
@ participantes e também a linguistica.
TEMPO
20 - 25 min.

DESCRIGAO DO JOGO

O facilitador explica que o jogo € cooperativo entre todos os elementos do jogo e que cada
pessoa tem de realizar, pelo menos, uma tarefa.

As tarefas

O jogo é composto por 7 categorias, cada uma com cor diferente. O facilitador decidird
previomente quais as tarefas a utilizar, qual o nivel de dificuldade, etc. Cada categoria tem 5
tarefas diferentes e todas incorporam a légica até certo ponto.

As 7 categorias sdo:

Padrdes de logica
Cdlculos matemdticos
ROSA Enigma de logica
VERDE Ciéncia e Linguistica.
Dependendo do grupo, os participantes podem apresentar 3 frases ou mais.
ROXO Dedugéo logica
VERMELHO Medidas e andlise de dados
AZUL Debate (apresentar 3 argumentos a favor ou contra

Os participants formam grupos de 5 pessoas. Cada grupo escolhe a sua abordagem: cada

participante resolve uma tarefa aleatoriamente, cada participante escolhe a sua tarefa
criteriosamente, todos trabalham para a mesma tarefa ao mesmo tempo, em pares, etc.
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O facilitador comecga por ler um texto introdutério aos participantes:

“Estamos reunidos numa floresta luxuriante e encantada. Ouvimos o suave farfalhar das
folhas e o chamamento de vdrios animais. De repente, uma velha e sabia coruja aparece e
explica que a floresta esta em perigo e que 0s seus habitantes precisam da nossa ajuda.”

Assim, para salvar a floresta e as suas criaturas, os grupos tém de completar uma série de
tarefas e responder a perguntas. Divide-se cada texto em frases separadas e cada frase em
4-5 partes, de acordo com o nUmero de pessoas em cada grupo. A medida que os grupos
v@o completando as tarefas, recebem “partes” do texto final.Cada resposta correta revelard
um pedaco de uma frase mdgica que, quando completada e juntada as frases dos outros
grupos, desvendard o segredo para restaurar a harmonia na floresta. A coruja incentiva
todos a trabalharem em conjunto, lembrando-lhes que cada pequena acdo conta para
proteger o mundo que os rodeia.

Exemplos de outros textos:

O ambiente é muito importante para todos nos. Inclui o ar, a dgua e a terra a nossa volta.
Temos de proteger a natureza para as geragdes futuras. Pequenas acgbes podem fazer uma
grande diferenca. Vamos trabalhar em conjunto para manter o nosso planeta sauddvel!

Os animais sdo essenciais para um ecossistema ec uilibrado. Fornecem-nos alimento,
companhia e ajudam a polinizar s plantas. Temos ('e proteger os seus habitats para

garantir a sua sobrevivéncia.

O facilitador relembra que o jogo 2 cooperativo entre todos os elementos do jogo e que
cada pessoa tem de realizar, pelo r enos, uma tarefa.

O facilitador dard primeiro exemglos sobre como resb>lver cada tarefa. Eis aqui alguns
exemplos:

Tarefa 1 - Cdlculo matemdtico

10 Resposta:

_ 8 10

1 _7 2 8
117

Tarefa 2 - Padrdes de logica
“Primeiro planta-se a semente, depois rega-se, de pois a planta cresce, etc.”

Tarefa 4 — Enigmas loégicos
“Um pato estd sentado no muro entre duas quintas.

Se ele puser ovo, de que quinta serd o ovo?

Resposta: Os patos hdo poem ovos!
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Tarefa 5 — Ciéncias
“Qual é a Unica Estrela que ndo tem brilho?”

Resposta: a estrela-do-mar

Tarefa 6 - Deducdo logica

“Algumas abelhas sdo rainhas. Todas as rainhas sdo belas. Todas as abelhas sdo belas.”
Conclusdes:

1. Todas as abelhas séo belas.

2. Todas as rainhas sdo reis.

Resposta: nenhuma das hipoteses

Todos os grupos tém de completar as 7 tarefas.

Quando os participantes terminam cada tarefa, o facilitador dd-lhes uma palavra. Quando
terminam, juntam as palavras e formam uma frase.

Depois, 0s grupos juntam-se e colocam as suas frases numa ordem logica para criar uma
historia coerente.
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® Cartdoes com as tarefas, divididos por

cores (em Anexo), que podem ser

impressos ou partilhados de forma digital

(PDF).

® Lapis ou canetas.

® Folhas de papel.

A

O jogo pode ser jogado presencialmente e também pode ser facilmente adaptado para
utilizacdo online. Ao fazer o jogo online, pode usar o Zoom e enviar desafios aos participantes
em mensagens privadas ou através de qualquer aplicagdo de mensagens (por exemplo,
Whatsapp).

Se um grupo de participantes resolver as tarefas muito rapidamente, o facilitador pode dar-lhes
mais cartdes - lembre-se apenas de recortar em mais pedacos o texto final a ser reunido por
todos os participantes para terminar o jogo e pronto.

Relativamente aos cartdes verdes (Ciéncia e Linguistica), dependendo do grupo-alvo, os
participantes podem ser convidados pelos facilitadores a escrever 3 frases ou mais.

Os facilitadores podem decidir se estdo a dar aos participantes um conjunto de cartdées ou um
cartdo por pessoa.
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Complete esta pirémide
numeérica. Asomados
nameros de cadanivel, éo
resultado que aparece na

caixaimediatamente
acima.
6
Q 4
\_

Complete esta pirdmide
numeérica. Asomados
nimeros de cadanivel, éo
resultado que aparece na
caixa imediatamente
acima.

Complete esta piramide
numeérica. A somados
nameros de cadanivel, éo
resultado que aparece ha
caixa imediatamente
acima.

31

20

39
24 14
\§ J
4 )
Complete esta piréimide
numeérica. Asomados

numeros de cadanivel, éo
resultado que aparece na
caixa imediatamente
acima.

30

21




4 )
Complete esta piramide
numeérica. A somados
nameros de cadanivel, éo
resultado que aparece na
caixa imediatamente

28

18

11 3

1.Palavra
2.Paragrafo

3.Frase
4.lLetras
5.Texto

1.Ensino Secundaério
2.Mestrado

3.Universidade
4.Ensino Primario
5.Doutoramento

1.Elefante
2.Gato
3.Mosquito
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1.Erva
2.Requeijdo
3. Leite
4.Vaca
5.Manteiga

PRR )
h W
o

oh
h =0

-

NP o

A
B
C
D

w»

-
-
-

Inteligéncia Artificial

-

1.Policia
2.Sentenca
3.Crime

4. Juiz

5.Julgamento
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Redes Sociais

Campo vs. Cidade

Cuidar do meio
ambiente

Vocé tem 6 ovos.
Partiram-se 2.
Estrelaram-se 2.
Vocé comeu 2.
Quantos ovos lhe
sobram?
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Estéo 10 meias
brancas e 10 meias

pretas num saco.
Qual o menor nimero
de meias que devem
ser tiradas do saco
deformaateriparde
meias?

Tu és meufilho mas

eu néio sou teu pai.
Quem soueu?

Em que mésas
pessoas dormem
menos?

A mdedaBerta
tem 3filhas.
Umachama-selLarae
aoutrachama-se
Sara.
Comosechamaa
terceira filha?
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Animais emvias
de extingdo.

Os tipos de animais
que podem ser
encontrados no

deserto.

Como estéd hoje o
tempo na zona
onde vive.

Os tipos de animais
que podem ser
encontrados no mar.
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O que se pode
encontrar numa
montanha.

Alguns reis sdo rainhas.
Todas as rainhas séio belas.

Conclusoes:
1. Todos os reis séo belos.
2.Todas as rainhas séo reis.

A: Apenas alestécerta
B: Apenas a2 estda certa
C:Nenhuma esta certa
D: Ambas estéio certas

Alguns sonhos séio noites.
Algumas noites sdo dias.

Conclusoes:
1. Todos os dias ou séio
noites ou séo sonhos.
2.Alguns dias séo noites.

A: Apenas alesté certa
B: Apenas a 2 esté certa
C:Nenhuma esta certa
D: Ambas estéo certas

Todas as flores séo arvores.
Nenhum fruto é arvore.

Concluséo:
1.Nenhum fruto é fior.
2.Algumas drvores séo
flores.

A: Apenas a 1estacerta
B: Apenas a 2 estda certa
C:Nenhuma esta certa

D: Ambas estdo certas.
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Todas a mangas séo
douradas. As coisas
douradas néao sdo baratas.

Conclusées:
1.Todas as mangas sédo
baratas.
2.As mangas douradas néo
séo baratas.

A: Apenas alestacerta
B: Apenas a2 estéd certa
C:Nenhuma esta certa
D: Ambas estéio certas

Qual é o local mais
apreciado?

Algumas espadas estéio
afiadas. Todas as espadas
estdo enferrujadas.

Conclusées:
1.Algumas coisas

enferrujadas estéo afiadas.

2.Algumas coisas
enferrujadas ndo estédo
dafiadas.

3.

» A:Apenasalestacerta

» B:Apenasa2estacerta

e C:Nenhuma estacerta

e D:Ambas estdocertas

Qual é a fruta menos
apreciada?
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Quantas pessoas Quantas pessoas
preferem macarréo? preferem ténis?

Quantas pessoas
preferem o cor-de-
rosa?
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3.JOGO “AS VOLTAS PELA CASA”"

INTELIGENCIAS: Espacial e Corporal - cinestésica

A Yy

S

GRUPO ALVO OBETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades ® Promover a capacidade de resolver

problemas utilizando o corpo ou partes

888 dele

- ® Melhorar a coordenacéo fisica e a
NUMERO DE PARTICIPANTES consciéncia corporal, bem como as

3-4 grupos com 5 participantes capacidades motoras finas e globais

® Melhorar a consciéncia espacial e a

@ memoria cinestésica.

® Praticar o movimento expressivo e a

TEMPO criacdo de representacées mentais.
45. approx.

DESCRIGAO DO JOGO

O grande grupo é dividido em grupos mais pequenos para jogar. Cada grupo terd uma planta
da casa com divisdes e terd de escolher quem vai representar cada personagem.

O facilitador da as seguintes instrugoes:

“VYamos agora jogar um jogo. Vou dar a cada um de vés uma planta da casa (Anexo 1).

Esta é a vossa casa comum. Nessa casa vivem 5 pessoas (ou menos, no caso de o grupo ter
menos participantes): a pessoa 1 (por exemplo, a mde), a pessoa 2 (por exemplo, a tia), a pessoa
3 (por exemplo, o filho), a pessoa 4 (por exemplo, o primo) e a pessoa 5 (por exemplo, a avo).
Decidam quem vai representar cada personagem, pois terd de agir (representar) como se fosse
realmente essa personagem. A forma como se movimenta no espaco, a forma como atua
durante as tarefas...

Agora, cada pessoa tem a planta da casa e a sua personagem. Imaginem que a casa é este
espaco a vossa frente. Tém a escala do mapa aqui mesmo.

Cada quadrado da grelha representa um passo. Entdo, podemos todos dar um passo em
frente? Tem de ser um pequeno passo. Vamos jogar!”

Os participantes devem tentar dar os passos e alinhar o tamanho dos passos que ddo. O

facilitador continua com as instrugdes: os tragos a negrito sdo portas. Todas as portas estdo
fechadas, e podem ver na planta a dire¢do em que devem abrir.

193



O facilitador deve permitir que os participantes apontem onde acham que as divisdes estdo
no espago e dar um exemplo de como as portas se abrem.

Se o facilitador notar alguma confusé&o, ajudd-los-& a compreender a escala e a posigcdo
das divisdes no espaco real, antes de o jogo comegar.

O facilitador pode dar 5 minutos a cada grupo para se deslocar pelo espaco e perceber
melhor onde est&o os espagos imagindrios da sua casa.

Quando todos souberem a escala e onde estéo as divisdes e as portas, o facilitador pede
aos participantes 2, 3, 4 e 5 para se colocarem & porta da casa. Apenas a pessoad 1vai para a
sala de estar.

Cada pessoa precisa de se posicionar onde o facilitador Ihe disse para estar.

O facilitador pede agora aos participantes que se dediquem alguns momentos a imaginar
que sdo realmente essa pessod/personagem, tentando pensar e comportar-se como essa
personagem.

De seguida, cada participante receberd algumas instrugdes do facilitador (num papel ou
sussurrado ao ouvido - Anexo 2).

A tarefa € guiar alguém para outra divisdo, para fazer uma tarefa, sem dizer em que divis&o
da casa estd a guiar. Os participantes tém de perceber onde estd o outro e guid-lo pelo
espaco, tendo em conta os objetos e as portas do mapa.

O facilitador comecga a dar as instrugdes a Pessoa 1, conforme apresentado no Anexo 2. Se
algum participante tiver dificuldade em dar ou receber instrucdes, o facilitador deve esperar
um pouCO para perceber se 0 grupo vai ajudar essa pessoa ou se ela pode desenvolver
alguma estratégia. SO se a pessoa comegar a mostrar alguma desmotivagcdo € que o
facilitador deve intervir.

Exemplo da dinGmica do jogo:

A pessoa 1 estd na sala de estar e recebe o primeiro papel para dar instrugdes A pessoa 2. A
pessoa 1 tem de dar instrugdes G pessoa 2 para ir & casa de banho para a limpar. No
entanto, a pessoa 1 ndo pode dizer a pessoa 2 onde € o destino final. S6 quando a pessoa 2

chega a casa de banho é que a pessoa 1lhe diz que tem de limpar essa divisdo da casa.

Depois de representar a tarefa na casa de banho, o facilitador dd & pessoa 2 o papel com as
instrucdes (ou sussurro) que ela tem de dar a pessoa 3.

E assim sucessivamente com todas as outras personagens, até que todos tenham sido
orientados e tenham orientado outros participantes...
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No final do jogo, algumas questdes podem ser langadas, de forma a iniciar um momento
de partilha/discussdo:

- Como é que se sentem ao trabalhar em grupo?

- Como € que se sente ao representar outra pessoa?

- Como € que se sente ao dar instrugdes aos outros? E sobre receber?

. Imaginou o espago na tua mente? Foi dificil?

. Como foi para si mover-se pelo espago, com o seu corpo (consciéncia espacial e
corporal)?

S
N

® Uma sala ampla com cerca de 4m de

comprimento (6 passos pequenos) e 2m

de largura (4 passos pequenos).

Papel e lapis/canetas..

Plantas da casa impressas (Anexo 1).

® Instrucdes para os participantes (Anexo 2)
- podem ser impressos ou indicados ao
ouvido.

® Propostas para as personagens (opional).

® Mascaras (opcional).

4

(g™

® O facilitador precisa de conhecer bem o espago onde o jogo estd a decorrer, garantindo
que tem espaco suficiente para o jogar.

® O ideal é ter um minimo de 3 jogadores e um maximo de 5 para jogar o jogo (Parte 2). Se
o grupo tiver apenas 3 ou 4 pessoas, o facilitador deve retirar algum caracter das
instrucdes (Anexo 2). No entanto, se o grupo for maior, o facilitador pode formar pares e
cada par de 2 pessoas representa uma personagem que precisa de se movimentar como
uma so pessoa. Neste caso, o jogo pode ser jogado com 10 participantes.

® As personagens podem ser adaptadas. Por exemplo, ser uma familia tradicional; ou um
grupo de amigos; ou uma equipa de limpeza.. O que melhor se adequar a cada grupo. O
facilitador também pode deixar que cada grupo decida quem s&o.

® O facilitador pode também alterar as tarefas que cada personagem tem de realizar e
decidir o seu nivel de dificuldade.
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ANEXO 1: PLANTAS DA CASA
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ANEXO 2: INSTRUGOES PARA OS PARTICIPANTES

. . 3 Para onde a
Quemddaa Onde esta Aquemddaa Tarefa que deve
Nr . ~ . ~ pessoa deve .
instrugdo colocada instrucdo ir realizar nesse local
uarto de Limpar o quarto de
1 Pessoa 1 Sala de estar Pessoa 2 Q P 9
banho banho
uarto de . . . .
2 Pessoa 2 Q Pessoa 3 Cozinha Limpar o frigorifico
banho
B Pacsoa 3 Cozinha Pessoa 4 Quarto 2 Limpar o quarto 2
Arrumar a roupa no
4 Pessodq 4 Quarto 2 Pessoa 5 Quarto 1 . P
armdrio
5 Pessoa 5 Quarto 1 Pessoa 1 Jardim Cortar a relva
. . . Para onde a
Quemdda Onde estd Aquemdda Tarefa que deve
Nr . ~ . N pessoa deve .
instrucdo colocada instrucdo ir realizar nesse local
uarto de Limpar o quarto de
1 Pessoa 1 Sala de estar Pessoa 2 Q P 9
banho banho
uvarto de . . . -
2 Pessoa 2 Q Pessoa 3 Cozinha Limpar o frigorifico
banho
3 Pessoa 3 Cozinha Pessoa 4 Quarto 2 Limpar o quarto 2
Arrumar a roupa no
4 Pessoa 4 Quarto 2 Pessoa 5 Quarto 1 . P
armdrio
5 Pessoa 5 Quarto 1 Pessoa 1 Jardim Cortar a relva
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4. JOGO “BRINCANDO COM OS RITMOS”

INTELIGENCIAS: Musical e Naturalista

D
® >

GRUPO ALVO OBIJETIVOS
Adultos/adultos com menos oportunidades ® Discriminar, integrar e criar sons e melodias
® Desenvolver a criagdo musical e a
% capacidade ritmica
¢ Discriminar, identificar e categorizar sons
NUMERO DE PARTICIPANTES naturais
4 grupos de 4-5 participantes ® Compilagdo logica e avaliagdo critica dos
dados para dar significado.

@

TEMPO
30 min. approx.

ATIVIDADE DE “WARM UP”:

Todos os participantes tém de se levantar. O facilitador da a instrugdo:

“V&o ouvir alguns sons. Tém de adivinhar se s&o sons da natureza, de animais ou sons humanos.
Cada canto da sala corresponde a uma categoria. Tém de se deslocar para o canto que
acham que é o correto”.

DESCRICAO DO JOGO

1 PARTE

O facilitador divide o grupo em 4 equipas (mdximo de 5 elementos em cada equipa). De seguida,
explica o jogo:

“Cada equipa vai trabalhar separada da outra. V8o receber um telemovel/computador com 4
partes de musica. O vosso primeiro objetivo é identificar a musica e a categoria a que pertence.

As categorias séo: Estilo musical / Instrumento musical
Elementos naturais / Animais

Para terem acesso a todas as categorias, cada grupo tem primeiro de adivinhar a anterior.
Depois de adivinharem todas as categorias, cada grupo tem de descobrir a que cendrio acham
que pertence.

Cada grupo, desloca-se para um espacgo seu na sala (ou para outra sala) para verificar os
materiais sonoros que recebeu. Serd necessario ter um facilitador em cada grupo para passar
uma faixa sonora de cada vez.

Outra opc¢do é: em vez de ter um facilitador, utilizar uma aplica¢&o interativa pré-gravada ou
um codigo QR para que cada grupo desbloqueie 0s sons passo a passo.
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2° PARTE:

Depois de cada grupo identificar o cendrio, o facilitador dd as seguintes instrucdes:

“Agora, cada grupo precisa de criar uma melodia ou performance que inclua alguns dos
sons musicais que ouviram antes. O objetivo € apresentar essa melodia aos outros grupos,
para que eles possam adivinhar o vosso cendrio. Isto ndo € uma competicdo, porque todo o
grupo ganha em conjunto (trabalho colaborativo).”

Os grupos ter&o 20 minutos de criagcdo e podem usd-los como quiserem: produzir sons, usar o
corpo, descobrir elementos no exterior, manipular e explorar elementos naturais..

3° PARTE:
Quando todos o0s grupos terminarem a tarefa 2, véo para a mesma sala e comegam a atuar.
O jogo termina quando todos os grupos adivinharem as atuagdes dos restantes grupos.
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Como € que se sentem a trabalhar em grupo?

Como € que se sentem ao ouvir cada peca musical? Foi dificil reconhecé-la?

Como se sentiram ao criar uma nova melodia?

De que forma acham que este exercicio estd relacionado com as competéncias
musicais e naturalistas?

IS
N

® Uma sala ampla.

® Telemdével ou computador com internet

para cada grupo.

® Cenarios musicais (Anexo 1).

Melodias para cada cenario (Anexo 2).

Auriculares (opcional).

® Instrumen musicai lem
(opcional).

4

(g™

O facilitador precisa de conhecer bem o espago onde o jogo estad a decorrer, garantindo

que tem espaco suficiente para o jogar.

O ideal é ter um maximo de 4 equipas, com 5 jogadores.

Adaptacdes para necessidades especiais:

>  Utilizar recursos visuais (flashcards ou imagens) para representar sons ou instrumentos.

Oferecer auscultadores com cancelamento de ruido para participantes sensiveis ao som.

Permitir a exploragao tatil de instrumentos/elementos naturais.

VI V|V

Fornecer instrugdes escritas ou visuais para maior clareza.
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ANEXO 1: CENARIOS MUSICAIS

1° cendrio: a Selva/Savana
- Estilo musical: tradicional / tribal.
- Instrumento: tambores / bongo.
- Elemento natural: queda de agua.
- Animal: macaco or elefante.

2° cendrio: a Praia
. Estilo musical: reggae.
« Instrumento: vozes.
- Elemento natural: ondas do mar.
- Animal: gaivotas ou golfinhos.

3° cendrio: o Deserto
. Estilo musical: muUsica drabe.
- Instrumento: flauta.

- Elemento natural: tempestade de areia ou fogo.

- Animal: serpente.

4° cendrio: a Cidade
« Estilo musical: rock.
- Instrumento: guitarra elétrica.
- Elemento natural: trovoada.
- Animal: cGes ou gatos.
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ANEXO 2: MELODIAS PARA CADA CENARIO

1° cendrio - Selva/Savana:

. Selva-jazz-tambor-queda de dgua-macaco/elefante: https://open.spotify.com/intl-
es/track/2Jus2TIPwVXzBoG4gnRgxm?si=fdea892ad7634eb5 (2:02-2:21)
https://open.spotify.com/intl-es/track/4d21y8DL60MN4NINMAIrNgQ?si=033585¢c3e56c4920
(6:29 -6:40)

- Tambores: https://open.spotify.com/intl-es/track/7IkfR8pnwz7EE2Scvo7EP8?
si=0999247818224012

« Bongos: https://open.spotify.com/intl-es/track/71J0ZiyY16BJBITgeQuSI3?
si=98df326f285a4a2f

- Queda de dagua:_ https://open.spotify.com/intles/track/6LWNOJ2CRhFCgdomoysEh3?
si=6f0dfa659af84e9c https://open.spotify.com/intl-es/track/0Hid0IrDc50PW{BdyadwVD?
si=4b0dddcfée684b9c

- Macacos: https://open.spotify.com/intl-es/track/3ahQémc3lrdgKJViebUJhz?
si=054af68324a1417¢

- Elefantes: https://open.spotify.com/intl-es/track/5JvB9P9JN6NY9KJRMV4gCI?
si=8f78f65dae2b4f7b

2° cendrio - Praia:

- Praia - reggae - vozes - ondas do mar - golfinhos:
https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZFIEIgtVMulk5m2P
https://open.spotify.com/track/3c6CoQBVRDNHL2QcBogllc

- Vozes:
https://open.spotify.com/album/1rozcvohn6TFgajmdFcHg5
https://open.spotify.com/album/0U8YOylg6DUJTco8NhvCsW

- Ondas do mar: https://open.spotify.com/playlist/51xnvswDeZbfyKg5d1ufHT
https://open.spotify.com/track/0YUKGIkFgbévLDIQgmBaM3

. Golfinhos: https://open.spotify.com/track/0ZRE4to8ZWvstsGngL7PHmM

« Gaivotas: https://open.spotify.com/track/762UJE00Sp7By20KsbWKs?2

3° cendrio - Deserto:

- Melodia drabe: https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZFI1EId4VNBaRtbbT

- Melodia western: https://open.spotify.com/playlist/43h5szKEIGOgKfoBLFSXAg

- Flauta classica: https://open.spotify.com/playlist/6waO5TodggE9epY9IvYIWE
https://open.spotify.com/playlist/3ZRIJdLIjyRIm4MjD25wdb

- Fogo: https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZFIDXaa8UmWJHYTU

. Serpente (silvo): https://open.spotify.com/playlist/1u22blppbHWUk3WdHXKPYG

- Serpente (guizo da cauda): https://open.spotify.com/track/3kJEX8plJItkvQTEfyIO8g,
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https://open.spotify.com/intl-es/track/2Ju42T1PwVXzBoG4qnRgxm?si=fdea892ad7634eb5
https://open.spotify.com/intl-es/track/2Ju42T1PwVXzBoG4qnRgxm?si=fdea892ad7634eb5
https://open.spotify.com/intl-es/track/4d21y8DL6oMN4n9NmArNqq?si=033585c3e56c4920
https://open.spotify.com/intl-es/track/7lkfR8pnwz7EE2Scvo7EP8?si=0999247818224012
https://open.spotify.com/intl-es/track/7lkfR8pnwz7EE2Scvo7EP8?si=0999247818224012
https://open.spotify.com/intl-es/track/7lkfR8pnwz7EE2Scvo7EP8?si=0999247818224012
https://open.spotify.com/intl-es/track/71J0ZiyY16BJBlTgeQuSl3?si=98df326f285a4a2f
https://open.spotify.com/intl-es/track/71J0ZiyY16BJBlTgeQuSl3?si=98df326f285a4a2f
https://open.spotify.com/intl-es/track/71J0ZiyY16BJBlTgeQuSl3?si=98df326f285a4a2f
https://open.spotify.com/intl-es/track/6LWNOJ2CRhFCqdomoysEh3?si=6f0dfa659af84e9c
https://open.spotify.com/intl-es/track/6LWNOJ2CRhFCqdomoysEh3?si=6f0dfa659af84e9c
https://open.spotify.com/intl-es/track/0Hid0lrDc50PWfBdyadwVD?si=4b0dddcf6e684b9c
https://open.spotify.com/intl-es/track/0Hid0lrDc50PWfBdyadwVD?si=4b0dddcf6e684b9c
https://open.spotify.com/intl-es/track/3ahQ6mc3lrdgKJVI6bUJhz?si=054af68324a1417c
https://open.spotify.com/intl-es/track/3ahQ6mc3lrdgKJVI6bUJhz?si=054af68324a1417c
https://open.spotify.com/intl-es/track/3ahQ6mc3lrdgKJVI6bUJhz?si=054af68324a1417c
https://open.spotify.com/intl-es/track/5JvB9P9JN6Ny9kJRmV4gCl?si=8f78f65dae2b4f7b
https://open.spotify.com/intl-es/track/5JvB9P9JN6Ny9kJRmV4gCl?si=8f78f65dae2b4f7b
https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZF1EIgtVMuIk5m2P
https://open.spotify.com/track/3c6CoQBVpDNHL2QcBogllc
https://open.spotify.com/album/1r0zcv9hn6TFqajmdFcHg5
https://open.spotify.com/album/0U8YOylg6DUJTco8NhvCsW
https://open.spotify.com/playlist/51xnvswDeZbfyKq5d1ufHT
https://open.spotify.com/track/0YuKG1kFgb6vLDiQqmBaM3
https://open.spotify.com/track/0ZRE4to8ZWvstsGngL7PHm
https://open.spotify.com/track/762UJE0oSp7By20KsbWKs2
https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZF1EId4VNBaRtbbT
https://open.spotify.com/playlist/43h5szKEIG0gKfoBLFsXAg
https://open.spotify.com/playlist/6waO5TodgqE9epY91vYIwE
https://open.spotify.com/playlist/3ZRIJdLljyRJm4MjD25wdb
https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZF1DXaa8UmWJHYTU
https://open.spotify.com/playlist/1u22b1ppbHwuk3WdHxkPYG
https://open.spotify.com/track/3kJEX8plJltkvQTEfylO8g

4° cendrio: Cidade

Rock: https://open.spotify.com/album/3DGHc6kJMQAUgBIDgQCT76t
https://open.spotify.com/playlist/tmwwICec874FbDaz8EDeyj
Instrumento musical - guitarra elétrica:
https://open.spotify.com/playlist/71u9LyXX96cfmfPBJVpe3A

Trovoada: https://open.spotify.com/playlist/6wx6zQAEaQ7pWj7e0CIM3S
Caes: https://open.spotify.com/playlist/63tOIPXEGtCWGBqYABTKbN
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https://open.spotify.com/album/3DGHc6kJMQauqBiDqQC76t
https://open.spotify.com/album/3DGHc6kJMQauqBiDqQC76t
https://open.spotify.com/playlist/6mwwlCec874FbDaz8EDeyj
https://open.spotify.com/playlist/71u9LyXX96cfmfPBJVpe3A
https://open.spotify.com/playlist/6wx6zQaEaQ7pWj7e0CIM3S
https://open.spotify.com/playlist/63tOlPXEGtCWGBqYAbTKbN

5.JOGO “A VIAGEM DO SUBMARINO”

INTELIGENCIAS: Interpessoal e Espacial

D
® >

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades e Exercitar a orientacdo espacial e as
capacidades de coordenac&o.

888 ® Praticar sequéncias de movimentos.

) ® Promover a confianca, a comunicacdo e

NUMERO DE PARTICIPANTES a capacidade de escuta ativa.

10 participantes (2 grupos de 5 pessoas) ® Vivenciar o trabalho em equipa, ter
consciéncia do seu papel indivi I n

@ grupo e trabalhar para um objetivo
comum.

TEMPO ® Aumentar a consciéncia corporal e a

30 min. approx. auto-consciéncia, tanto individual como
do grupo.

ATIVIDADE DE “WARM UP”: “O ESPIAO™:

Os participantes s@o agora espides, de pé juntos num circulo.

O facilitador explica-lhes que todos devem baixar a cabec¢a, olhando para o chdo e, quando
ele ou ela contar até 3 (1., 2... e 3l), devem levantar a cabec¢a do chdo e olhar para alguém. Se,
por acaso, 2 pessoas (2 espides, neste caso) olharem uma para a outra, perdem porque foram
descobertas uma pela outra, e ambas abandonam o circulo.

O(s) participante(s) que ficar(em) no final ganha(m).

DESCRICAO DO JOGO

Antes de comecar, o facilitador deve perguntar se alguem tem alguma limitagdo fisica e
adaptar o jogo em conformidade. Uma vez que este jogo envolve o contacto fisico, deve
tambeém certificar-se de que todos os participantes estdo de acordo com isso, ou adaptar o
jogo em conformidade.

O objetivo do jogo € encontrar o tesouro perdido de Jacques Cousteau. Cada grupo tera partes
separadas do tesouro e ambos tém de as juntar para encontrar o tesouro (um puzzle completo).

O facilitador comega por contar uma histéria sobre um navio afundado e explica o contexto da
histéria. Os participantes (tripulacdo) estardo num submarino subaqudtico e seguirdo as
instrucdes do seu capitdo para juntarem as suds pPecas e encontrarem o tesouro (a imagem no
puzzle).

Personagens:

2 comandantes
2 tripulagdes
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ANTES DE COMECAR:

1.Um facilitador leva o grupo para fora da sala e explica a atividade.

2.0 outro facilitador prepara a sala com a pista de obstdculos. Podem mudar as cadeiras
de sitio, colocar cones no chdo, cordas, etc.

3.0s participantes sdo divididos em dois grupos iguais.

4.Uma pessoa de cada grupo serd o “comandante” que tem de tomar conta do submarino,
usar a sua empatia para guiar o grupo e estar em contacto com 0s sentimentos e
reacGes do grupo. (O facilitador deve explicar isto ao comandante e dar-lhe algum
tempo para refletir sobre partes da sua personalidade que possa usar para liderar o
grupo).

5.0 resto do grupo € a tripulagdo. A tripulagdo precisa de usar as suas competéncias
intrapessoaqis para se apoiarem uns aos outros e seguir as instrugcdes. O facilitador deve
explicar isto a equipa e dar-lhes alguns segundos para refletirem sobre as partes da sua
personalidade que podem usar para serem bons membros da equipa.

O facilitador explica depois 0s sinais para o movimento:

- 1toque nos ombros com as duas méos, 1 passo em frente
. 2 toques, dois passos em frente

. ] toque no ombro direito, um passo para a direita

. 1toque no ombro esquerdo, um pPAsso para a esquerda

. 2 toques no ombro direito, virar a direita

. 2 toques no ombro esquerdo, virar a direita

« 1toque na cabeca, passo para tras

Dependendo do nivel de dificuldade, o facilitador pode retirar ou acrescentar mais toques
(por exemplo, um sinal para saltar, para se baixar).

Se houver tempo, os participantes também podem criar 0s seus proprios sinais, 0 que é uma
otima forma de trabalhar as competéncias interpessoais.

COMO JOGAR:
1.0 “comandante” (lider) € quem dd as ordens ao resto do grupo. Lidera durante um

maximo de 4-5 minutos e o facilitador avisa quando o grupo deve mudar de comandante,
gritando “mudang¢a de comandante” ou algo semelhante.

2.Depois de os membros do grupo terem lido as instrugdes, os grupos colocam-se em fila. O
comandante posiciona-se na parte de trds.

3.Todos os elementos do grupo pdem as m&os nos ombros da pessoa que estda a sua frente.
Todos, exceto o comandante, tém os olhos vendados e dependem do comandante para
Ihes dar instrugdes.

4.A cada mudanca de comandante, acrescenta-se outra instru¢cdo para aumentar a
dificuldade. Cada pessoa terd uma oportunidade de ser o comandante, durante um
maximo de 4-5 minutos.

O objetivo de ambas as tripulagdes € alcangcarem o tesouro, juntar as partes e alcangar o
resultado final.
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Como se sentiram nesta atividade?

O que preferiram: ser o comandante do submarino ou fazer parte da tripula¢c&o?

Como é que se sentiu como lider e como € que se sentiu como participante? (lideranca,
capacitagdo, comunicacdo, preocupacio com o estado da equipa, empatia,
dependéncia do capitdo, nervoso, inseguro, confianga, sentir-se seguro no grupo, etc.)
O que € que aprendeu sobre si proprio? (pontos fortes, fraquezas, limites pessoais)

O que aprendeu sobre o grupo?

O que aprendeu sobre si proprio ao fazer parte deste grupo?

O gue usou para realizar essa tarefa (estilo de aprendizagem)?

Como melhoraria este jogo para uma proxima vez que jogar?

Uma sala ampla.

Objetos que possam ser usados como obstaculos

(cadeiras, bancos, mochilas, quadros, etc.).

Tesouro (Anexo) - pecas do puzzle e 2 baus de tesouro.

(O Tesouro é uma imagem do mar cortada em diversas

partes e distribuida igualmente por ambos os baus.

Quando juntas, as pegas revelam a imagem toda).

Vendas para os olhos (opcional).

Musica de fundo evocativa do fundo do mar (opcional).

Chapéu de comandante (opcional).
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© Dependendo das carateristicas do grupo, podem ser colocados mais ou menos
obstaculos.

O Para as pessoas gue ndo gostam de ser tocadas: em vez de tocar, o comandante pode
bater palmas ou fazer sons e cada um pode ficar de pé numa direcdo especifica.

© Para pessoas com mobilidade reduzida: podem ser dadas instrugdes verbais ou bater
palmas.

o Se tal ndo for possivel, podem ser dadas instrucées visuais, como imagens, cores ou
pictogramas.

Adaptacées Online:

Pode ser adaptado a um jogo de batalha naval ou a uma arca do tesouro digital utilizando
https://genially.com/ (os participantes teriam de criar uma conta previamente). O jogo teria de

ser feito com antecedéncia e tornado publico, partilhado com os participantes. O comandante
€ 0 Unico que pode abrir o modelo e movimentar o jogo e os outros discutem a forma de o
fazer. Apés 2-3 minutos, podem trocar de comandante. Explique as regras antes de comecar.
Pode ser util enviar um documento no chat com as instrucdes para a tarefa. (Aumentar as
m &nci igitais). rnar refa mai ificil é-1h n 10 _min ra
terminar e o jogo termina quando o facilitador o encerrar. As equipas ndo sabem onde estdo
as outras equipas.

Caraterizacdo das Personagens:
Cada participante cria o seu Avatar (personagem, cor, animal) e faz a sua apresentacao

ao grupo. E uma forma de abordar competéncias intra e interpessoais.
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ANEXO: TESOURO (exemplo de imagem para criar o puzzle)
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6. JOGO “GINCANA NATURALISTA”

INTELIGENCIAS: Naturalista e Légico- matemdtica

|
©® &

GRUPO ALVO OBJETIVOS

Adultos/adultos com menos oportunidades e Aprender a prestar atencdo aos pormenores
e elementos naturais na nossa area local.

ng ® Validar o conhecimento sobre elementos

] naturais e melhorar a aprendizagem de

NUMERO DE PARTICIPANTES outros.

12 a 16 participantes (divididos em ® Desenvolver a consciéncia das causas e

grupos) __questdes naturais no nosso meio envolvente.

@ ® Melhorar a capacidade de raciocinio légico
para identificar padrdes

TIME ® Desenvolver capacidades de resolucdo de

45 min. approx. problemas

®* Melhorar as capacidades de estruturar e
organizar ideias com légica

ATIVIDADE DE “WARM UP”: “ESCUTAR APENAS":

Os participantes sentam-se confortavelmente e fecham os olhos. O facilitador coloca sons
naturais a tocar

- Pdssaros a cantar

- Agua

+ Ondas do mar
Depois desta experiéncia, os participantes estdo jd imersos no contexto da atividade: estar na
Natureza. (Este “aquecimento” pode ser também uma sugestdo de calma e serenidade para o
dia-a-dia, em casa ou no trabalho.)
Enquanto os sons passam, o facilitador |é o seguinte texto:

Muitas vezes, gostariamos de sair e apreciar a natureza mas ndo podemos. No entanto, a
tecnologia pode ajudar-nos a trazer a natureza para mais perto de nos. No trabalho, ou em
casa, uma banda sonora pode proporcionar um ambiente de trabalho agraddvel ou um
momento relaxante no final do dia...”

DESCRICAO DO JOGO

A Inteligéncia Natural também tem a ver com conhecimento. Algumas de ndés temos muitos
conhecimentos sobre um tépico especifico, mas, normalmente, nem sequer nos apercebemos
do quanto ja sabemos sobre a Natureza. E o quanto mais podemos ainda aprender facilmente...
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https://www.youtube.com/watch?v=Nmmsl2X_--U
https://www.youtube.com/watch?v=jkLRith2wcc
https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4

APONTAMENTO IMPORTANTE PARA OS FACILITADORES:

O facilitador explica que os participantes irdo a jogar um jogo de equipa, com 4 desafios. Os
desafios serdio os mesmos para todas as equipas, mas a sequéncia dos desafios é diferente
para cada equipa, pelo que ndo estardo a fazer o mesmo desafio ao mesmo tempo.

Nota importante para o facilitador: se tiver, 4 equipas, tem de preparar 4 sequéncias
diferentes para dar a cada equipa.

O facilitador explica também que alguns desafios do jogo terdo lugar fora da sala de
trabalho (de preferéncia, num jardim proximo).

Cada equipa vai ser avaliada pelo seu desempenho nos desafios. O total de pontos para os
4 desafios serd de 98 pontos, com 2 pontos-extra a serem atribuidos a equipa que terminar
os desafios em primeiro lugar. O total da pontuagdo € 100. Cada equipa tem 30 minutos para
realizar a Gincana.

ETAPAS DO JOGO:

1.0s participantes sdo divididos em equipas e devem escolher um nome (exemplos: Fogo,
Agua, Vento, Terra..).

2.Em cada equipa, € escolhido um representante que deve levar telemovel. Serd o Unico
telemovel da equipa. (se ndo for possivel, os desafios podem ser entregues em papel.)

3.Cada equipa recebe as suas instrugdes no telemoével (ou em papel), devendo seguir a
sequéncia apresentada. O facilitador indica que € proibido procurar informac¢do na
internet.

4,.As equipas devem responder aos 4 desafios, dentro e fora da sala, em 30 minutos.

5.Depois de completarem os desafios, as equipas devem regressar a sala e mostrar as suas
respostas ao facilitador. A primeira equipa a chegar recebe 2 pontos extra.

VERIFICAGAO DOS RESULTADOS:

As respostas sdo verificadas pelo facilitador e as pontuagdes expostas no quadro.

No Quiz e na Classificagcdo das espécies, a verificagcdo das respostas € direta.

No Jogo de Pistas, o facilitador tem de verificar todos os elementos: as fotografias, o lixo, os
elementos naturais, etc.).

No Faz de Conta, o facilitador pode definir alguns critérios previomente para melhor avaliar
o discurso de cada equipa: capacidade de argumentagdo, clareza dos argumentos,
consisténcia do discurso, o desempenho, etc.

No fim, apds a soma dos resultados, haverd uma equipa vencedora.
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® Telemdvel e/ou coluna da som.

®* Folhas das atividades (Anexos), que podem ser impressas em enviadas para os

telemoéveis das equipas (PDF).

® Quadro branco ou papel flip-chart.

® |apis, canetas, marcadores.

® Sacos para o lixo e luvas descartaveis.

® Musica para o “Warm up™:

O Passaros: https://www.youtube.com/watch?v=NmmsI2X_--U

o Agqua: https://www.youtube.com/watch?v=jkLRith2wcc
© Ondas do mar: https:.//www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4

®* Exemplos de Quizes sobre a Natureza:

0 https://quiz-questions.uk/nature-quiz/

° https://toptriviaguestions.com/nature-quiz-questions-and-answers/

A

* Desafios: podem ser impressos e as respostas sao

registadas no papel, ou enviadas em formato pdf

para o telemével.

® Quiz com perguntas: pode incluir perguntas

relacionadas com a area geografica onde vivem os
participantes. Deve haver apenas 1 resposta para

cada pergunta.

* Classificagdo das espécies: os participantes podem ndo conhecer os animais referidos,

portanto, aconselha-se incluir animais peculiares da reqgido.

®* Jogo de Pistas: procure um espaco ao ar livre nas proximidades onde possa realizar o

Jogo de Pistas. Deve visitar o local previamente e adaptar as questdes ao local escolhido.

®* Faz de Conta: escolha um topico relacionado com a Natureza e o Meio Ambiente que
seja familiar aos participantes. As palavras indicadas devem ser também do seu

conhecimento.
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https://www.youtube.com/watch?v=Nmmsl2X_--U
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ANEXO: DESAFIOS DO JOGO

QuIZ

MAXIMO 15 PONTOS (1 PONTO/CADA QUESTAO

Categoria Questdo 1 Questdo 2 Questdo 3
Os vulcdes podem
. Como se medem . .
Fenémenos produzir trovoada. Qual o nome oficila
. os tremores de .
naturais Verdadeiro ou das Luzes do Norte?
terra?
falso?
, . Qual o nome dado Qual o nome de
q Qual € o maior .
Agua a ondas do mar corpos de dgua
oceano do mundo? .
gigantescas? cercados por terra?
, . Que nome se da as
O Aloe Vera é uma Que tipo de . .
. . . darvores miniatura
Plantas planta, uma darvore arvore € a Arvore D .
origindrias da China
ou uma erva? de Natal? ~
e do Jap&o?
. Quais sdo os Que parte do corpo
L Como se designa o . .
Animais e Unicos mamiferos usam as borboletas
medo de animais?
que podem voar? para provar?
~ . Que criatura
Fundo do Quanto coragdes Que peixe produz s
: aqudticatem o
mar tem um polvo? o caviar?
macho a dar a luz?
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, CLASSIFICAGAO DOS DESAFIOS
MAXIMO 20 PONTOS (5 PONTOS POR CADA RESPOSTA CERTA)

Classificar os seguintes animais na categoria adequada:

1. Mamiferos
2. Répteis

3. Aves

4. Insetos
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CAGA AO TESOURO
MAXIMO 48 PONTOS

Usando todos os vossos sentidos, completem as seguintes tarefas, enquanto
passeiam pelo (nome do local, jardim, rua, quinta).

1.Quantas (nome das drvores) conseguem contar?
(4 pontos)

2.Sintam o aroma de 2 elementos naturais e escrevam oOs seus homes
(4 pontos / 2 pontos cada) +
3.Apanhem 3 folhas de drvore diferentes (do chdo ).

(9 pontos - 3 pontos/cada)

4, Gravem 5 sons diferentes (naturais ou humanos) (15 pontos / 3 pontos cada)
5. Tirem 3 fotografias que ilustrem a acdo humana integrada com a natureza
em urbanismo sustentdvel. (6 pontos / 2 pontos cada)

6.”Plogging”: recolha até 5 itens que s@o considerados lixo/residuos e
coloquem no saco (10 pontos / 2 pontos cada)

Defini¢cdo de plogging: Plogging € um termo inventado por Erik Ahlstréom para
se referir ao ato de recolher lixo e outros detritos enquanto se corre. E uma
juncé&o do termo sueco "plocka upp", que significa "pegar”, e correr.
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HISTéR!A DE FAZ QUE CONTA
MAXIMO 15 PONTOS

YO vosso grupo tem de escrever um discurso, até 75 palavras sobre o tema
“Floresta” (exemplo), usando obrigatoriamente as seguintes palavras.

Biodiversidade Alteracdes Climdticas
Economia Sustentdavel Vida Selvagem

- Devem escolher um representante do grupo que apresentard o discurso
segundo uma personagem:

Politico Estudante Homem de Negodcios
Ativista ambiental

NOTA: o facilitador dd uma opg¢do a cada grupo.
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SOLUGOES

QUIZ:
- Escala de Richter, Verdadeiro, Aurora Borealis
« Oceano Pacifico, Tsunami, um lago
« Uuma planta & erva, Pinheiros, Bonsai
« Zoofobia, morcegos, as patas
« Trés, Esturjdo, Cavalo-marinho

CLASSIFICAGAO:
Os animais apresentados sdo todos mamiferos (pangolim, morcego,
ornitorrinco e manatim).
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7. JOGO “TRATAR AS EMOCOES POR TU"

INTELIGENCIAS: Intrapessoal e Corporal-cinestésica

GRUPO ALVO |
Adultos/adultos com menos oportunidades —<|>—
9 OBIJETIVOS
® Reconhecer as suas emogdes e as das
NUMERO DE PARTICIPANTES outras pessoas
10 participantes (max.) ® Utilizar as emocdes como meio de

compreender e orientar o préprio

@ comportamento

TEMPO
30 min. approx.

DESCRICAO DO JOGO

1° parte

O facilitador distribui uma folha de papel em branco e um pedago de plasticina a
cada participante.

De seguida, dd 2 minutos para que todos escrevam na folha de papel “Que emogdo
te descreve melhor hoje?” Cada participante escreve a resposta na folha de papel,
sem deixar que ninguém veja a emo¢do escrita, dobra a folha de papel e guarda-a
Nno bolso ou onde lhe for mais conveniente.

De seguida, o facilitador dd aos participantes mais 2 minutos para representarem a
emoc¢do previamente escrita com a plasticina/argila. Os participantes modelam sem
dizer que emocgdo estdo a “modelar”.

O facilitador coloca algumas questdes:
« Foi dificil criar a sua emog¢do com a plasticina?
. Assemelha-se a imagem que tinha na sua mente?
« Se ndo, nGdo hd problema, mas acha que a forma ou pelo menos as cores
correspondem a sua emog¢do?
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2° parte

O facilitador divide os participantes em grupos de 3 pessoas e explica-lhes que cada grupo
deve adivinhar e partilhar as emog¢des que os participantes representaram em cada figura
de plasticina/argila. Quando os 3 participantes de cada grupo tiverem partilhado as suas
emocoes (representadas na plasticina/argila), todos os elementos desse grupo devem criar
em conjunto uma pequena histéria baseada nessas emocgdes.

O facilitador coloca algumas questdes:
.« Como e que se sentiram ao cooperar na criagdo de uma histdria, baseada em emog¢des
diferentes?
- Estavam todos de acordo?
- Foi mais facil adivinhar ou fazer com que os outros adivinhassem?
- Foi um desafio criar uma historia?

3% parte

O facilitador explica a cada grupo que, depois de terem elaborado a sua histéria (com base
nas emocodes identificadas por todos os membros e reunidas), devem preparar uma
dramatizagdo para que os restantes grupos adivinhem n&o sé o enredo da histéria, mas
também as emog¢des que fazem parte dela. Para tal, cada membro do grupo deve ser uma
personagem diferente.

Desta forma, um a um, cada grupo fard a sua dramatizagdo (histéria) e os restantes grupos
terdo de adivinhar a histéria e as emogdes.

O facilitador coloca algumas questdes:
« Como foi para si expressar a tua emog¢do atraves da plasticina/argila?
. Continua a sentir o que escreveu ho papel e modelou?
- O trabalho de equipa foi estimulante?
- Tiveram tempo suficiente para preparar a massa de modelar e depois a dramatizagéo?
- Fariam algo diferente da proxima vez?
- Foi facil perceber as instrugcdes?
. Conseguiriam explicar a outra pessoqa?
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Como foi para si modelar a plasticina e, posteriormente, fazer a dramatiza¢c&o?
Faria algo diferente numa proxima vez?

Como se sentiu ao longo do jogo?

Como sentiu a comunicagdo com seus colegas de grupo?

Conseguiu entender as regras?

Conseguiria explicar este jogo a outra pessoa?

£
N

® Folhas brancas.

® | 4pis, canetas ou marcadores.

® Plasticina ou massa de modelar em vaérias

cores.

®* Roda das Emog¢des (Anexo) que pode ser

projetada/disponibilizada.

® Campainha (opcional).

A

® Variante em online: Pode criar um labirinto de emocdes online. O ecra inicial pergunta

“"Como se sente hoje?”. O jogador escolhe uma cara e tem de atingir a emocao

correspondente percorrendo o labirinto.

* Variante para limitagées visuais/cognitivas: a pessoa com deficiéncias

visuais/cognitivas pode dizer a sua emocdo ao ouvido do facilitador, que a escrevera

numa folha de papel e, em vez de plasticina/arqila, pode escolher um som ou uma

cancao.
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ANEXO: A RODA DAS EMOGOES

Nota: as cores de plasticina escolhidas pelos
participantes ndo tém de ser coincidentes com as
cores da Roda das Emocgdes.
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8.J0OGO “WORDJAM (destrava a lingua)”

INTELIGENCIAS: Linguistica e Musical

GRUPO ALVO |
Adultos/adultos com menos oportunidades —<|>—
9 OBIJETIVOS
® Fomentar a criatividade e melhorar o

NUMERO DE PARTICIPANTES vocabulario

3 grupos de 5 participantes ® Promover o trabalho em equipa e
competéncias de desempenho

@ ® Melhorar a gestdo do tempo e falar em
publico

TEMPO

30 min. approx.

DESCRICAO DO JOGO

Os participantes sdo divididos em 3 grupos de 5 participantes, recebem uma lista de 50
palavras (Anexo) e séo convidados a criar uma cangdo do seu género favorito.

Os grupos devem incorporar o maior numero possivel de termos da lista de 50 termos na sua
letra e devem ter o cuidado de ndo repetir os termos mais do que uma vez (os termos podem
ser repetidos, mas contam como um ponto).

Cada pessoa (se possivel) deve escrever um pardagrafo da letra da musica. No entanto, todo
O grupo é responsavel pela letra e pela sua execugdo.

No final, quando a letra estiver pronta, tém de a entregar ao facilitador.

Os grupos podem utilizar quaisquer instrumentos ou ferramentas de batida disponiveis para
criar um ritmo para a sua cangéo.

O vencedor do “WordJdam: destrava a lingua” serd o grupo que obtiver a pontua¢cdo mais
elevada com base na tabela de pontos determinada pelos outros grupos e pelo facilitador. O
facilitador avaliard cada atuagdo de acordo com critérios especificos, quantitativos
(pontuacdo na tabela de pontos) e qualitativos (coeréncia do ritmo e da letra), e com a
utilizag&o dos termos fornecidos. A criatividade serd avaliada pelos outros grupos, de acordo
com a tabela e a animacgdo.
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Como se sentiu nesta atividade?

O que foi mais facil/mais dificil para si?

O que é que aprendeu sobre si proprio?

O que aprendeu sobre o grupo?

O que aprendeu sobre si proprio ao fazer parte deste grupo?
O que usou para realizar esta tarefa (estilo de aprendizagem)?
Como melhoraria este jogo para uma proxima vez que jogar?

4=
N

‘Lista de 50 palavras para cada grupo

(divididos em diferentes categorias)

® .nstrumentos musicais (maracas, tambores,

ou qualquer instrumento necessario ou

ferramenta para fazer batidas, etc.)

® Papel e caneta de cores diferentes

atribuidos a cada pessoa do grupo

® quadro de pontuagdo

A

® Salientar que terdo 30 minutos para compor, praticar e executar a sua criagdo.

® Sublinhe gue o foco é a criatividade, a auto-expressdo e o uso de termos dados, e a

diversdo.

® O papel do facilitador é verificar os grupos e como estdo a desenvolver as letras e

mediar a distribuicdo de tarefas e lembrar as cores usadas por cada participante.

® Se um participante estiver incapacitado de escrever ou ndo quiser fazé-lo, o facilitador

pode propor gue todo o grupo apoie essa pessoa.

® Reconhecer que os participantes terdo diferentes niveis de competéncia musical e lirica.

Para os menos confiantes na criagdo de ritmos, dé mais atengdo a letra ou vice-versa.
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ANEXO 1: LISTA DE 50 PALAVRAS

Palavras bdsicas:

OLA - Uma palavra simples, mas versatil

OBRIGADO - Usada para expressar gratiddo

POR FAVOR - Usa-se para fazer pedidos educados

DESCULPE - Usa-se para pedir desculpa ou para chamar a atengdo de alguém
SIM - Uma das palavras mais simples e mais Uteis, significa “afirmacdo”

NAO - O oposto de “SIM”, significa “negacéo”

R N

Palavras para se apresentar:

7. EU - Pronome pessoal

8. TU - Pronome pessoal

9. O MEU NOME E - Usa-se para dizer o nome

10. Prazer em conhecé-lo - Utiliza-se quando se conhece alguém pela primeira vez.
1. COMO ESTA? - Uma pergunta comum para perguntar como alguém estd

12. TUDO BEM - Resposta positiva a pergunta “Como esta?”

Tempo:

13. HOJE - O dia atual

14, AMANHA - O dia seguinte

15. ONTEM - O dia anterior

16. MANHA - O inicio do dia
17. TARDE - A meio do dia
18. ANOITECER - O fim do dia

NUmeros:

19. UM - O nUmero1

20. DOIS - O numero 2

21. TRES - O nUmero 3

22. QUATRO - O nUmero 4
23. CINCO -Onumero 5
24, DEZ - O nUmero 10

Palavras para Comer e Beber:

25. AGUA - Um elemento essencial para a vida

26. PAO - Um alimento comum em muitas culturas

27. VINHO - Uma bebida popular em Itdlia e em Espanha
28. CAFE - Muito apreciado pelos italianos e portugueses

29. PEQUENO ALMOCO - A primeira refeicéo do dia
30. ALMOCO - A refeico principal ao meio-dia
31. JANTAR - A refeic&o da noite
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Palavras para Casa:

32.
33.
34,
35.
36.
37.

CASA - O lugar onde se vive

QUARTO - Um quarto em sua casa

COZINHA- O sitio onde se preparam os alimentos
QUARTO DE BANHO - A divisdo onde te lavas
CAMA - O sitio onde se dorme

MESA - O sitio onde se come ou trabalha

Palavras para se deslocar:

38.
39.
40.

41,

42.

CARRO - Um meio de transporte comum

AUTOCARRO - Um meio de transporte publico
BICICLETA - Um meio de transporte amigo do ambiente
COMBOIO - Um meio de transporte ferrovidrio

AVIAO - Um meio de transporte aéreo

Palavras para compras:

43.
iy
45.
46.
47.

LOJA - Um sitio onde se compram coisas

PRECO - Quanto custa uma coisa

DESCONTO - Uma reducdo no preco

DINHEIRO - Usado para comprar coisas

CARTAO DE CREDITO - Um método de pagamento

Palavras para exprimir emogodes:

48.
49.
50.

FELIZ - Quando se estad feliz
TRISTE - Quando ndo se estd feliz
ZANGADO - Quando ndo estd nada satisfeito
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ANEXO 2: PONTUAGAO

« Palavras bdsicas: 1 ponto

« Palavras para se apresentar: 2 pontos
« Palavras para o tempo: 3 pontos

« NUmeros essenciais: 4 pontos

. Palavras para comer e beber: 5 pontos
« Palavras para casa: 6 pontos

« Palavras para se deslocar: 7 pontos

. Palavras para fazer compras: 8 pontos

« Palavras para exprimir emogdes: 9 pontos
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9. JOGO extra “ADMIRAVEL MUNDO NOVO”

INTELIGENCIAS: Légico-matemdtica e Interpessoal

GRUPO ALVO

Adultos/adultos com menos oportunidades —CD—
8 OBIJETIVOS
® Relacionar a légica com a inteligéncia
NUMERO DE PARTICIPANTES interpessoal e tomar decisdes amigas do
Grupos de 3-4 participantes ambiente
® Avaliar a sua inteligéncia légica e a
@ capacidade de tomar decisdes
® Estabelecer prioridades
TEMPO ® Desenvolver as suas capacidades de
45 min. - 1 hora aprox. trabalho em equipa.

DESCRICAO DO JOGO

NARRATIVA:

O facilitador comega por contar uma historia:

“Vocés (o grupo) e outras 30 pessoas foram enviadas para uma ilha recém-descoberta,
mantida em segredo. Tém de sobreviver na ilha, de forma sauddvel e feliz, durante mais de 3
semanas, sem qualquer contacto ou ajuda do resto do mundo.”

DESENVOLVIMENTO:
O facilitador entrega os mapas e explica as tarefas:

1.Individualmente, cada participante analisa uma lista de 15 prioridades e faz a distribui¢cdo
de 5 prioridades por semana. (5 min)

2.0s membros do grupo negoceiam entre si quais ser@o as prioridades finais para a
comunidade da ilha. (10 min)
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3.Para que o vosso plano seja implementado, tém de ser respondidas as seguintes questdes:

a) Como é que véo gerir os recursos bdsicos (comida, dgua, energia, etc.)?

b) Em que parte da ilha vdo estabelecer as vossas diferentes instalagbes/construg¢ées?
c) Como é que vdo garantir a seguran¢a e o bem-estar da comunidade?

d) No mapa, desenhem os vossos planos para as 3 semanas.

Dispdem de 15 minutos para estas 4 tarefas.

Tarefa Bénus: Criem um jingle para a vossa comunidade insular. Se conseguirem realizar esta
tarefa a tempo, ganham um ponto extra.

4. Cada grupo apresenta o seu mapa e o facilitador faz algumas perguntas para avaliar a

viabilidade dos planos, de acordo com 3 indicadores: Saude, Felicidade e Sustentabilidade.
Os grupos devem apresentar 2 exemplos de cada um. (10 min)
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Como é que se sentiram?

Em que indicadores estavam mais focados?

O que € que descobriram sobre as prioridades de vida?

Como vdo integrar as aprendizagens deste exercicio na vossa vida?

4=
N

® Folhas de papel.

® | dpis e/canetas.

Marcadores.

Lista de prioridades (Anexo 1)

®* Mapa da llha (Anexo 2).

4

M

® Os facilitadores podem saltar a parte inicial
(para que este jogo demore menos tempo) em
gue os participantes refletem sobre as suas
proprias prioridades, com base na lista dada.

® Devem ser formados grupos de 3 ou 4
pessoas, dependendo do numero de
participantes, mas ndo mais de 5 (para facilitar
as discussdes dentro dos grupos).

® Dar lembretes de tempo para que os grupos

passem a tarefa seguinte. Manter o tempo
para cada tarefa é muito importante para

respeitar a duracdo do jogo.

227



ANEXO 1: LISTA DE PRIORIDADES

1.Construir abrigos

2.Encontrar dgua potavel

3.Separar animais domeéstico dos animais perigosos
4.Descobrir/desenvolver medicamentos naturais

5.Ensinar as criangas e aos jovens sobre seguranga e hdbitos sauddveis sobre

viver na natureza?
6.Construir instalagdes para os animais domeésticos
7.Iniciar plantag¢des e jardinagem
8.Aprender sobre o tempo na ilha
9.Fazer o inventdrio dos recursos da ilha
10.Construir locais para fogo e para cozinhar
11.Divertir-se na natureza
12.Criar um sistema social para a tomada de decisdes
13.Fazer ferramentas para cacgar e pescar
14.Usar elementos naturais para fazer ferramentas para cozinhar, construir e
transportar objetos.
15.Cortar madeira suficiente
16.Cagar animais
17.Criar mecanismos de preservacdo de comida e recursos naturais
18.ldentificar os rastos dos animais selvagens
19.Construir muros & volta da aldeia para protegéo dos animais
20.Cozinhar para todos, assim que houver recursos suficientes

Semanal Semana 2 Semana 3
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No término de cada sessdo, deve haver um momento de partilha, no qual os
participantes possam refletir sobre o seu trabalho. O facilitador deve focar-se nesse
momento, ao final do Workshop Final, em trés aspetos principais relacionados com o
desenvolvimento do referido Workshop:

« Questiondrio Final - a ser preenchido pelos participantes de forma individual.

. Reflexdes/debriefing em grupo - como os participantes se sentiram nesse dia: o que
foi facil, o que foi desafiador, o que vocé melhoraria em rela¢gé&o aos jogos, o que
aprendeu, o que considera que aplicard na sua vida quotidiaona apds essas
sessodes...

» Certificados finais para os participantes.



FUNDAGCAO ASPAYM CASTILLA Y LEON - Espanha

Em Espanha, o Workshop "Intellectual Multiverse" foi testado com dois grupos muito
diferentes: o primeiro foi realizado em Ledn, com adultos com e sem deficiéncia,
enquanto o segundo foi realizado em Ponferrada, em colaboracdo com a
organizacdo "Proyecto Hombre", cujos usudrios foram os participantes desta fase de
teste.

Embora ambos os grupos de participantes tenham iniciaodo o workshop com uma
atitude muito positiva, de acordo com os facilitadores e observadores,
especificamente no primeiro houve uma mudanca significativa na atitude entre a
primeira atividade de aquecimento e o Ultimo jogo: por exemplo, algumas pessoas
que participaram das sessdes juntas (amigos, casais, etc.) apenas conversaram entre
si no inicio, mas gradualmente ganharam confionga no grupo, se abriram mais e ate
acabaram compartilhando experiéncias pessoais com os demais participantes.

De modo geral, portanto, do ponto de vista dos facilitadores e observadores, e com
base nas conclusdes tiradas pelos participantes por meio de um questiondrio de
satisfacdo ao final das sessdes do Workshop, considera-se que os jogos e as
atividades realmente contribuiram para o crescimento profissional e pessoal dos
participantes.



FUNDACAO PLAN B EDUCAGCAO SOCIAL - Espanha

A testagem realizada pela Fundacion Plan B Educacidon Social, também na Espanha,
foi implementado com um grupo de adultos com deficiéncia no Centro Juvenil
Casjuvi. As atividades foram bem recebidas e adaptadas de forma eficaz ao
publico-alvo. A maioria dos jogos exigiu simplificacéo ou versdes mais curtas, o que
foi possivel em quase todos os casos, exceto “Word Jam”, que se mostrou dificil de
adaptar sem perder sua esséncia.

Tanto o facilitador quanto o observador concordaram que os jogos ajudaram a
aprimorar as ferramentas e estratégias da organizagdo para intervengcdo
educacional com adultos com menos oportunidades. Eles também consideraram a
abordagem altamente valiosa para promover a autoconsciéncia e o
desenvolvimento pessoal por meio da Teoria das Inteligéncias MUultiplas. O uso dessa
estrutura incentivou a reflexdo sobre a diversidade intelectual e demonstrou que néo
existe uma unica "maneira certa" de aprender ou interagir com o ambiente.

Os participantes mostraram-se motivados e gostaram das oficinas. Expressaram que
as sessdes os ajudaram a descobrir seus préprios pontos fortes e a compreender
melhor as oito inteligéncias. Relataram também que se sentiom mais coesos como
grupo e valorizaram a metodologia inclusiva e participativa. De acordo com sua
autoavaliagcdo, sentiram-se mais confiantes nas inteligéncias musical, intrapessoal,
naturalista e linguistica, enquanto as inteligéncias corporal-cinestésica, espacial,
interpessoal e logico-matemdtica foram percebidas como dreas a serem
aperfeicoadas.

Algumas ligdes praticas emergiram desta fase de testes. Os facilitadores concluiram
que € necessdrio ter tempo para adaptar os materiais a diferentes niveis e que
modelar certos jogos antes de comecar pode melhorar significativamente a
compreensdo. Atividades que envolvam escrita devem oferecer alternativas como
desenho, e a inclus@o de recursos visuais (por exemplo, uma Roda das Emogdes)
pode tornar os exercicios mais acessiveis.

Apesar dos pequenos desafios, os workshops foram consideradas um grande
sucesso, tendo alcangado os seus objetivos de promover a consciencializagdo sobre
multiplas inteligéncias, aumentar a motivagdo e fomentar a reflexdo pessoal entre os
participantes. A organizagdo tem intencdes continuar a utilizar estes materiais em
futuros projetos educacionais e sociais.



CEIPES - CENTRO INTERNACIONAL PARA A PROMOCAO DA
EDUCAGCAO E DO DESENVOLVIMENTO - Italia

Em Itdlia, o workshop do projeto “Intellectual Multiverse” foi realizado em duas datas
distintas. O primeiro foi realizado na sede do CEIPES e o segundo num local diferente,
com capacidade para acomodar um numero maior de participantes. O numero de
participantes nos dois workshops foi diferente, permitindo que os facilitadores
adaptassem os jogos as necessidades de cada grupo.

Os participantes de ambos os workshops tinham formagdo académica semelhante,
incluindo professores, educadores, psicologos e instrutores. A maioria deles ndo se
conhecia, com algumas excecdes.

O ambiente era descontraido e agraddvel. Embora ndo soubessem exatamente quais
atividades realizariom, os participantes estavam ansiosos para aprender mais sobre a
Teoria das Inteligéncias Multiplas.

Apds os exercicios para “quebrar o gelo”, os primeiros jogos desenvolvidos foram os
relacionados com a inteligéncia pessoal, que permitiram aos participantes comecarem
a descontrair e partilhar informacdes sobre si mesmos e seu estado emocional atual.

A partir desse momento inicial , os participantes estavam ansiosos por se envolver,
experimentar e expressar suas ideias. Todos os jogos apresentados foram amplamente
apreciados, considerados Uteis para analisar e desenvolver a inteligéncia relevante e
concluidos com sucesso.

No final do workshop, todos compartilharam suas reflexdes sobre os diferentes tipos de
inteligéncia, afirmando que se sentiam mais habilidosos no desenvolvimento de certos
tipos de jogos do que outros. Os jogos mais populares foram, os relacionados com as
inteligéncias interpessoal e intrapessoal (por exemplo, “Tratar as emogdes por Tu"),
enquanto "As voltas pela casa”, relacionado com a inteligéncia corporal-cinestésica,
foi repetidamente classificado como dificil devido a necessidade de imaginar os
espacos descritos.

Com base no feedback recebido ao final das sessdes e nas respostas ao formuldrio de
avaliagdo, ficou claro que os workshops foram amplamente apreciadas. Cada jogo foi
avaliado positivamente e considerado fundamental para o desenvolvimento de
habilidades pessoais.

Os participantes mostraram-se entusiasmados e solicitaram mais informa¢dp sobre as
diversas formas de inteligéncia, manifestando o desejo de integrar os jogos nas suas
atividades profissionais didrias.



ROSTO SOLIDARIO - ORGANIZACAO PARA O
DESENVOLVIMENTO SOCIAL E HUMANO - Portugal

Os oito jogos foram testados com dois grupos distintos:
- Equipa de Enfermagem do Centro de Saude de Fides (2 sessdes)
- Participantes da formagdo na ALPE - Santa Maria da Feira (4 sessdes)

Com a Equipa de Enfermagem, todos os jogos decorreram num ambiente divertido e
descontraido, marcado por um forte trabalho de equipa e colaboragdo. Os
participantes sentiram que as atividades ajudaram a fortalecer a coesdo da equipa
e a dinédmica do grupo, permitindo-lhes também reconhecer pontos fortes pessoais
— bem como os dos seus colegas — que talvez ndo tivessem sido totalmente visiveis
antes.

Para os participantes da formacéo na ALPE, houve uma evolucdo, de um
conhecimento insuficiente entre si, para um envolvimento ativo no trabalho em
equipa e na coesdo do grupo. As atividades ndo exigirom exposicdo individual
significativa, o que contribuiu para a sua sensa¢céo de conforto e vontade de
participar. Relataram que os jogos os ajudaram a aprofundar a compreensdo das
suas capacidades intrapessoais, bem como das suas competéncias interpessoais,
como o trabalho em equipa e a comunicagdo. No final, o feedback foi
extremamente positivo. Os participantes sentiram que o0s jogos ajudaram a
fortalecer ainda mais a equipe e promoveram um nivel mais profundo de
autoconsciéncia e compreens@o mutua dentro do grupo.



GAMMA INSTITUTE - Roménia

As atividades e jogos do programa Intellectual Multiverse foram testados na
Roménia com dois grupos de adultos, cada um com duas sessdes (3 horas/sessdo).

Ambos 0s grupos eram compostos por adultos, mas com uma especificidade:

O primeiro grupo era constituido por adultos que também trabalhavam na darea da
educacdo. Assim, na parte da avaliagdo pds-evento, enfatizamos a utilizagdo dos
jogos no seu trabalho didrio.

O segundo grupo era constituido por adultos com necessidades especificas de
desenvolvimento pessoal e com problemas psicolégicos como baixa autoestima,
depressdo ou burnout, pessoas que procuravam reinsercdo profissional.

Para ambos os grupos, o foco principal foi a autoavaliacdo das inteligéncias
multiplas, seguida da elabora¢é&o de um miniplano para duas mudangas principais:

« utilizar ao maximo o potencial das inteligéncias dominantes;

. desenvolver as inteligéncias "esquecidas" e utiliza-las no dia-a-dia.

O impacto nos participantes foi:

» ficaram surpreendidos com a teoria de Gardner e muito curiosos para saber mais
sobre as nove inteligéncias;

« descobrirom de que forma desenvolveram determinadas inteligéncias em
detrimento de outras e quais as crencgas limitadoras que os impedem de
desenvolver e utilizar mais inteligéncias;

. alguns participaram em aulas e tomaram consciéncia de como podem incentivar
os seus filhos a explorar e a desenvolver o mdaximo possivel das suas inteligéncias.

O feedback sobre os jogos foi:

. foram divertidos e faceis de compreender, desde as conclusdes a autoavaliagcdo
das inteligéncias;

« podem ser adaptados e jogados também com outros publicos-alvo: criangas ou
jovens;

« podem ser utilizados na escola para criar autoconhecimento sobre o potencial
pessoal;

« podem ser adaptados e utilizados até em atividades familiares com criangas e
outros membros da familia.

De forma geral, os workshops do Projeto Intellectual foram um sucesso, bem
recebidas pelos participantes e com um enorme potencial de replicagdo no contexto
do Instituto Gamma, em oficinas e atividades do dia-a-dia.



Os facilitadores devem ler cuidadosamente o capitulo sobre Metodologia e todo o
Workshop Final antes de implementar o referido com o seu publico-alvo. Podem,
assim, decidir se desejam utilizar algumas atividades, além dos jogos, ou combinar
algumas delas, consoante o objetivo do workshop.

Os facilitadores devem assegurar que o espago € 0os materiais necessarios estejom
disponiveis para cada grupo de participantes. E fundamental adaptar alguns dos
materiais referidos, bem como as explicagcdes, de acordo com o publico-alvo.

Os facilitadores devem assegurar que dispdem de tempo suficiente para
desenvolver adequadamente o Workshop. Podem dividir o referido Workshop em
duas sessdes distintas, abordando as oito Inteligéncias diferentes em cada uma
delas através de quatro jogos distintos. Esta abordagem € explicada em detalhe no
capitulo "Metodologia".

Se possivel, seria recomendavel contar com pelo menos 2 facilitadores.

Em relagcdo a introdugdo deste Workshop “Intelectual Multiverse”, consoante o
publico-alvo e o seu nivel de compreenséo, os facilitadores, em vez de expor todo o
texto sobre cada Inteligéncia, podem simplesmente apresentar exemplos de cada
uma.

Como recomendagdo, os facilitadores devem iniciar cada sessGdo com um
energizador ou atividade em que “ativem” o grupo de participantes.

Os facilitadores devem concluir cada jogo com um breve momento de discussdo,
conforme a explicagdo fornecida em cada um dos 8 jogos distintos.

Os facilitadores devem ajustar as conclusdées do Workshop Final ao seu publico-
alvo, aos objetivos do Workshop em questdo e das diversas experiéncias que os
participantes possam vivenciar durante as sessdes. Ndo se esqueca de utilizar os
instrumentos de avalia¢do, incluindo a fase de debriefing.

ApOs a realizacdo do Workshop e a identificagcdo do perfil de cada publico-alvo, €
fundamental que os facilitadores ajustem alguns dos materiais referidos, bem
como as explicagdes.



INTELLECTUAL MULTIVERSE:
“APRENDIZAGEM DE ADULTOS
com base na
TEORIA DAS APRENDIZAGENS MULTIPLAS"
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