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RESUMO

O presente trabaho trata-se de um estudo participativo e exploratorio,
como proposta de estabelecimento de um método educativo, através da
capacitacdo continua dos 20 (vinte) alfabetizadores do PAS - Programa
Alfabetizacdo Solidaria, para aplicacdo do conhecimento adquirido aos
alfabetizandos nas salas de aula. Desta forma, nas capacitagdes in loco, os
alfabetizadores foram orientados para aplicar aos alfabetizandos os jogos
de comunicacdo que envolveram as inteligéncias multiplas com varios
eixos temdticos, os quais foram desenvolvidas em sincronia com 0s
objetivos e as atividades previstos no PAS. Estes jogos de comunicagéo
foram escolhidos devido a sua adequacao ao processo de alfabetizacdo. O
presente trabalho foi desenvolvido durante o médulo XIV e estd em
aplicacdo no modulo XV, compondo o conjunto de 20 jogos que foram e
estdo sendo aplicados nas salas. Ao abordar as competéncias das
inteligéncias multiplas da comunicag&o no jogo, observa-se que, apesar de
suas especificidades, elas possuem formas flexiveis de serem aplicadas e
que as relacles entre sons, |etras, expressdes etc. nem sempre apresentam
relacbes biunivocas, congtituindo-se, por isso mesmo, em aspectos a
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serem superados no dominio da comunicagdo. A partir de aspectos
explorados no presente trabalho, foi possivel apontar para aguns
encaminhamentos pedagdgicos, permeando-se entre eles a preocupagdo
de garantir ao alfabetizando um desempenho eficiente da fala e da escrita
nas reais situagcdes em que tal desempenho se faca necessario.

Palavras Chave: Método educativo. Inteligéncias multiplas.Programade
Alfabetizacdo Solidaria.

INTRODUCAO

O homem j& passou por varias €pocas que marcaram
acontecimentos e que servem de base ao cOmputo dos anos. A vida
mudou com a era da agricultura, que teve duracdo aproximadamente de
6.000 anos, durante os quais a vida em s mesma e seus valores estavam
estruturados em funcéo da organizacéo do alimento. Na eraindustrial, que
durou aproximadamente 300 anos, enfocava-se 0 produto, com a
educacdo centrada no ensino do fato (DRUCKER, 1993).

Na era da informagéo, a énfase se deslocou para a prestacéo de
servicos, com a educacdo voltada para a formacéo de alunos capazes de
construir sua prépria aprendizagem.

Para esse periodo, que tem o elemento susceptivel de ser
transmitido e conservado gragas a um suporte e um codigo, a
comunicacdo passa a ser a mola fundamental nessa educacéo.

O mundo da comunicagdo € caracterizado por atributos como:
interatividade, = mobilidade,  convertibilidade,  interconectividade,
globalizacdo e velocidade, caracteristicas essas que tém solicitado do
individuo modificagdes nas suas atitudes.

No século XXI, estamos vivendo mudancas significativas de
valores. Ndo havera mais, no conceito nacionalista que nos orienta até
agora, produtos, tecnologias, empresas, economias ou indlstrias somente
nacionais. O que de verdadeiramente nacional deve persistir sera 0 povo,
constituido por seus cidaddos. A capacidade e a sagacidade de cada
cidadéo ser&o o recurso principal de cada nacéo.

A comunicagdo sempre fez parte da histéria do homem e no século
em gue vivemos a evolucdo nesse campo € contada em minutos de
maneira que € dificil de ser entendido, pois as condi¢des de vida que
estamos compartilhando € sempre aguela que se estd vivendo no
momento, mas a rapidez e a amplitude destas mudangas, em um cen&rio
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caracterizado anteriormente pela frieza das taxas de progresso, sugere que
estamos vivendo em meio a uma revolugdo. Uma revolucéo
significativamente diferente das revolucdes passadas. Em primeiro lugar,
porque seu principal agente ndo é a violéncia, mas a comunicacdo. E, uma
vez que os fins sdo sempre inerentes aos meios, também é diferente esse
tipo de revolugdo. Estas sdo diferencas profundas no processo de
mudanca histérica, diferencas que ddo um novo significado a idéia da
revolucao nas comunicagoes.

Estudos revelam trés categorias de trabalho necess&rias na
sociedade do futuro: servicos rotineiros de producdo, servicos feitos
pessoa-a-pessoa € servicos analitico-simbdlicos. Deduz-se, como
consequéncia natural de um principio ou de um fato, que o tipo de
educacdo oferecida pelas escolas, atualmente, atende as duas primeiras
categorias. Mas é da terceira categoria que dependerdo a competitividade
e 0 bem-estar de cada nagdo. Os profissionais que lidardo com servigos
analitico-simbdlicos atuardo com manipulacdo de simbolos (dados,
palavras, representagdes orais e visuais) em trés tipos de atividade:
identificacdo de problemas, solucdo de problemas e diligenciamento
estratégico. Demonstra, assim, que a educagdo forma do principiante
andista-simbdlico exige quatro capacidades basicas: abstracéo,
pensamento sistémico, experimentacdo e colaboragéo.

Postman (1996), escrevendo sobre os propdsitos da educacéo,
lembra que os grandes pensadores do passado acreditavam haver uma
idéla social, politica ou espiritual transcendente que tinha que ser
alcancada através da educacdo, ao passo que o curriculo das escolas no
mundo atual € o ideal do tecnocrata, planejado para preparar a pessoa que
tem apenas habilidades, moldando um ser sem compromisso, sem ponto
de vista, sem uma postura moral, social ou intelectual, mas com muitas
habilidades. Segundo o autor, uma educagdo para o futuro é a que enfatiza
0 modo cientifico do pensamento, o uso disciplinado da linguagem, a
histéria e um amplo conhecimento das artes e dareligi&o.

Os novos paradigmas para a educagdo consideram que 0S
individuos devem ser preparados para conviver numa sociedade em
constantes mudangas, assim como devem ser 0s construtores do seu
conhecimento e, portanto, serem sujeitos ativos deste processo onde a
"Intuicdo” e a "descoberta’ sdo elementos privilegiados desta construcéo.
Neste modelo educacional, os professores deixam de ser os entregadores
principais dainformagéo, passando a atuar como facilitadores do processo
de aprendizagem, onde o aprender a aprender é privilegiado em
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detrimento da memorizacéo de fatos. O individuo deve ser visto como um
ser "total" e, como tal, possuidor de inteligéncias outras que ndo somente
a linglistica e a logico-matematica. Outras inteligéncias devem ser
desenvolvidas como a espacial, a corporal, a musical, a interpessoa e a
intrapessoal, como argumenta Gardner et al.1998).

Esse autor busca superar a nogdo comum de inteligéncia como
uma capacidade geral ou potencial que cada ser humano possui em maior
ou menor grau, além de questionar que a inteligéncia, independente de
sua definicdo, pode ser medida através de instrumentos verbais
padronizados, tais como respostas curtas e testes com |4pis e papel. Seu
ponto de vista considera que a cogni¢cdo humana, para ser estudada em
sua totalidade, precisa abarcar competéncias que normalmente sdo
desconsideradas e que os instrumentos para medi¢do dessas competéncias
ndo podem ser reduzidos a métodos verbais que se baseiam fortemente
em habilidades linguisticas e | 6gi co-matematicas.

De acordo com pensadores, como Ernst Cassirer, Susanne Langer
e Alfred North Whitehead, a habilidade dos seres humanos de usar vérios
veiculos simbdlicos para expressar e comunicar significados distingue os
humanos (GARDNER et a.1998).

O uso de simbolos tem sido marcante na evolucdo da natureza
humana, dando origem ao mito, a linguagem, as artes e a ciéncia. Desta
perspectiva pode-se falar de dois paradigmas filoséficos. Inicialmente, o
interesse dos tempos classicos por objetos do mundo fisico foi substituido
pela preocupacdo com a mente e seus objetos, que estdo associados a
Hume, Kant e outros pensadores ingleses. No século XX, contudo, o foco
foi novamente alterado para os veiculos simbdlicos do pensamento. Dessa
forma, muito do trabalho filosofico contemporéneo dirige-se para o
entendimento da linguagem, da matemética, das artes visuais, dos gestos e
outros sistemas simbdlicos (GARDNER, 2000).

Gardner classifica as inteligéncias em sete achados cientificos,
para fins de construcdo cientifica e ndo como esséncia de uma coisa
fisicamente verificavel.

Embora a teoria das multiplas inteligéncias baseie-se em pesquisas
da biologia e da psicologia, é na educacdo que ela tem encontrado sua
mais bem acolhida e a comunicagdo contempla a prética dessas
inteligéncias.

Partindo da comunicagdo como um jogo educativo, objetivou-se
tirar as atividades ludicas do exclusivo dominio do lazer e acrescentarmos
aos contelidos programaticos com forma e cunho educativo.
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METODOLOGIA

A Faculdade Inga - UNINGA, em convénio com o Conselho da
Comunidade Solidaria, coordena o desenvolvimento do PAS — Programa
Alfabetizacdo Solidaria - nos municipios de Santa Rosa de Lima e
Muribeca, no Estado de Sergipe.

O presente trabalho tratase de um estudo participativo e
exploratério, como proposta de estabel ecimento de um método educativo,
através da capacitacdo continua dos 20 (vinte) alfabetizadores do PAS,
para aplicagéo do conhecimento adquirido aos alfabetizandos nas salas de
aula.

Desta forma, nas capacitagOes in loco, os alfabetizadores foram
orientados para aplicar aos afabetizandos os jogos de comunicacéo
adaptados de Piccolotto (1983), que possibilita integrar as inteligéncias
multiplas aos varios eixos tematicos, os quais foram desenvolvidos em
sincronia com os objetivos e as atividades previstos no PAS. Estes jogos
de comunicacéo foram escolhidos devido a sua adequacéo ao processo de
alfabetizacdo de jovens e adultos.

O presente trabalho foi desenvolvido durante o médulo X1V e esta4
em aplicagdo no mdédulo XV, compondo o conjunto de 20 jogos que
foram e estdo sendo aplicados nas salas.

Takahashi e Peres (2000) observam que para 0 sucesso da
aplicacdo dos jogos € necessario O preparo € 0 aguecimento dos
participantes, cabendo a0 alfabetizador expor sobre 0s objetivos,
preparacdo e desenvolvimento a serem adotados. Neste sentido, no
primeiro encontro os afabetizandos séo orientados sobre o objetivo do
trabal ho, sobre as regras do jogo e aimportancia da comunicacao.

Seguem alguns jogos que foram aplicados nas salas de
alfabetizacéo:

Jogo 1: O QUE SERA?

Objetivo: aperfeicoamento da capacidade de compreensdo e retengéo.
Material: dispor em uma caixa, uma série de objetos (mesmo que sgjam
em miniatura) que podem ser considerados caracteristicos de certas
profissdes, como martelo, apito, seringa, agulha e linha, enxada, pa,
pincel, balde etc. Serdo necessarios 1apis e papel.
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Preparacdo: dividir os alfabetizandos em pequenos grupos, certificando-se
de gue todos tenham papel e lpis.

Desenvolvimento: cabera ao alfabetizador percorrer as diversas equipes,
expondo a cada uma delas o contetido da caixa. Os membros dos grupos
deverdo estar atentos nesta fase do jogo, pois, na seguinte, a ser iniciada
através de um sinal, teréo que elaborar, baseados unicamente na memoria,
uma relacdo das profissdes as quais 0s objetos observados pertencem.
Avaliac8o: serd vencedora a equipe que apresentar 0 menor nimero de
lacunas.

Jogo 2: ORQUESTRA MALUCA

Objetivo: compreensdo da linguagem mimica e atencdo, buscando-se
desenvolver, igualmente, a criatividade.

Preparacdo: dispor os alfabetizandos em circul os.

Desenvolvimento: cabera aos alfabetizandos, com recurso da linguagem
mimica, imaginarem que tocam um instrumento musical qualquer. Um
deles poderd ser escolhido para dar inicio as atividades, simulando
executar 0 instrumento que imaginou. Transcorrido um tempo
considerado suficiente para a identificagdo do objeto, o mesmo
participante deverd, também por representacdo mimica, chamar um de
seus companheiros imitando seu instrumento. O companheiro, atento ao
chamado, realizar4 os movimentos de seu instrumento e chamara um
outro da mesma forma que o primeiro. Todos 0os componentes deveréo
estar atentos aos chamados, inclusive 0s que atuaram, pois O Processo se
repetira. O jogo se desenvolve com rapidez, sendo desclassificado aguele
gue ndo conseguir acompanhar devidamente o ritmo médio.

Avaliagdo: sagram-se vencedores os que se mantiverem até o fina do
exercicio.

Jogo 3: GINASTICA MENTAL

Objetivo: aprimoramento da compreensdo de mensagens.

Material: quadro-negro, giz, papel e lapis.

Preparacdo: distribuir os participantes em grupos, devendo possuir, cada
um de seus membros, 1apis e papel.

Desenvolvimento: o alfabetizador elaborarda um problema a ser colocado
na lousa. Desenhar cinco casas no quadro e lancar a pergunta: “Qual o
morador da quarta casa? Levantam-se, a seguir, dados sobre os
habitantes das demais residéncias, como: _ na primeira casa mora um
padeiro; _ ao lado do padeiro mora um eletricista; o eletricista conversa
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muito com o agricultor que mora na Ultima casa; _ o agricultor é amigo
do pedreiro que é vizinho do €eletricista; _ entre o pedreiro e o agricultor
mora um professor.

Variagdo: afim de aumentar a complexidade do exercicio, o alfabetizador
acrescenta dados que particularizem os tipos, incluindo informagoes
fornecidas sobre cada um.

Avaliacdo: tem-se como vencedor o grupo que chegar, antes dos outros, a
resposta correta.

Jogo 4: ESTATUAS MOVEIS

Objetivo: aperfeicoamento da compreensdo de mensagens.

Materia: quadro-negro e giz.

Preparacdo: distribuir os participantes em grupos. Escrever no quadro-
Negro uma a uma as palavras que expressam sentimentos como: amor,
odio, carinho, raiva, alegria, tristeza. Para tanto, destacar uma equipe que,
gesticulando, levaré as demais a identificarem a mensagem gue esta sendo
transmitida, associando a que esté escrita no quadro-negro.

Avaliacdo: recebe um ponto a equipe que conseguir ligar 0 nome do
sentimento a forma através da qual foi expresso.

Jogo 5: O ENIGMA

Objetivo: desenvolver a leitura, as habilidades graficas, assim como
vivacidade de raciocinio como recurso expressional.

Materia: folhas de papel e |&pis.

Preparacdo: agrupar os alfabetizandos em pequenas equipes, atentando
para que todas tenham em méaos o |apis e o papel.

Desenvolvimento: o alfabetizador constréi uma carta enigmética em
termos simplificados, substituindo palavra por icone, apresentando-a aos
participantes.

Avaliacdo: a atribuicdo de pontos sera conferida a equipe gque concluir
antes das outras a montagem do texto.

Jogo 6: O QUE DIRIA PITAGORAS?

Objetivo: aperfeicoamento da expressdo oral.

Materia: quadro-negro e giz.

Preparacéo: os alfabetizandos deverdo ser divididos em duas equipes.
Desenvolvimento: o alfabetizador se dirigira a uma das equipes
segredando-lhe o nome de uma figura geométrica qualquer. Tendo
conhecimento do que Ihes coube, os elementos deste grupo, depois de
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reservarem alguns minutos a discussdo, redige oralmente e no menor
numero de palavras possivel uma definicdo da figura indicada, expondo-a
a seguir aos oponentes, cuja tarefa consistird em identificar o que foi
descrito. Trocam-se, posteriormente, 0s papéis.

Avaliacdo: serd conferido um ponto ao grupo que tiver sua mensagem
decifrada, poisisto reflete a precisdo com que elafoi elaborada.

Jogo 7: POR FAVOR, SR. GARCOM!

Objetivo: aprimoramento da expressdo ora com o desenvolvimento
concomitante da capacidade de retencéo e compreensdo de mensagens.
Preparacdo: dividir os alfabetizandos em grupos e colocélos em circulos.
Desenvolvimento: designar um membro de cada equipe para representar o
papel de gargcom, junto aos demais grupos que, na distribuicdo das
funcdes, fardo o papel de fregueses. A tarefa dos garcons consistira em se
dirigir as equipes vizinhas e perguntar de que desgjariam se servir, como
se estivessemn em um restaurante. Com adequado nivel de concentragéo,
0s que simulam o trabalho de garcom deverdo reter na memoria 0s
pedidos formulados e apresent&los, em uma segunda etapa, ao
dfabetizador. O jogo segue em ritmo aé que todos tenham
desempenhado o papel de garcom.

Avaliagdo: as equipes receberdo pontos toda vez que os alfabetizandos
caracterizados como garcons executarem satisfatoriamente seu trabal ho,
isto é que a0 apresentarem a relacdo de pedidos ao alfabetizador,
expressem claramente, ndo omitindo nenhuma das solicitactes feitas.

Jogo 8: AGENCIA PUBLICITARIA

Objetivo: aprimoramento da expressdo ora e desenvolvimento da
criatividade.

Material: figuras de artigos de consumo, caixa de papel &o.

Preparacdo: dividir os participantes em grupos.

Desenvolvimento: cada equipe retira uma figura da caixa de papeléo e
monta uma propaganda cujo objetivo é divulgar tal artigo junto ao
consumidor. Tendo elaborado os termos da propaganda, devera adapta-la
a um veiculo de divulgacdo que se acredita poder utilizar (televisdo,
satélite, ou outro meio qualquer, de comunicagdo de massa).

Avaliacdo: receberd um ponto positivo o grupo que apresentar o melhor
trabalho, podendo-se efetuar julgamentos relacionados a conteldo,
extensdo etc.
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Jogo 9: JOGO DO ALINHAVO

Objetivo: verificacdo do dominio de vocabulario, através de expressao
escrita, aliado a adequacdo ortogréfica.

Material: 1&pis e papel, onde se encontra assinalada uma palavra qual quer,
diferente para cada equipe.

Preparacdo: agrupar os alfabetizandos em equipes (com 0s mesmo
nimero de elementos), dispostas em circulos, e entregar a cada uma delas
as folhas contendo os termos de partida.

Desenvolvimento: a tarefa de cada grupo sera a de procurar uma nova
palavra cuja silaba inicial seja a mesma que a Ultima do termo de saida.
Assim, partindo-se da hipétese de que a palavra dada tenha sido doce,
sendo sua Ultima silaba ce, o termo a ser construido pelo grupo devera se
iniciar com a mesma silaba, como cebola... Apds o primeiro elemento
formar a nova paavra, devera passar para 0 Seu vizinho e assim
sucessivamente.

Avaliacdo: o ponto podera ser dado para a equipe que completar o circulo
no menor espago de tempo, sem erros.

RESULTADOS

A partir do presente trabalho, pode-se alertar para alguns pontos
importantes relacionados ao |letramento.

Os resultados encontrados lembra-nos do surgimento dos sistemas
gréficos, os quais se desenvolveram a partir de necessidades sociais. Cabe
a proposta de Vygotski (1988), que o ensino da escrita deva ser
organizado de modo a que se torne relevante e necessaria ao adulto néo
alfabetizado. Para isso, € necessario que se aproveitem e plangem
situagBes onde a escrita esteja presente ou se fagca necess&ria e que tais
situacbes se constituam em subsidios fundamentais a um
desenvolvimento natural no dominio da escrita.

Observou-se 0 uso da ortografia como a mola mestra nas
producgdes de texto. Ressalta-se, assim, a necessidade de se trabalhar com
0 processo global e ndo apenas com o da ortografia, como € freqlente
acontecer na prética pedagogica.

Verificou-se a presenca de contextualizacdo na execucdo dos
jogos, com a presenca do alfabetizador como interlocutor e da sustentacéo
do gesto, da expressdo oral, da memoria, enfim, das competéncias das
inteligéncias multiplas. Denotou-se, pois, a preocupacdo do alfabetizador
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em gjudar o afabetizando a progredir nesse sentido, conduzindo-os para
gue atuem como comunicadores sociais, para esses serem, na sequéncia,
leitores e revisores do seu proprio texto, mesmo que sejam somente
palavras.

Considere-se, ainda, que as sociedades usam a comunicacdo com
propdsitos multiplos e que tais usos implicam em dominios linguisticos
especificos. Constatou-se que este esta atrelado a readlidade em que o
adulto vive e gue o objetivo do destinatério foi trabal hado.

Organizando seus procedimentos pedagdgicos no jogo, o professor
ha gque se preocupar em gjudar o alfabetizando a usar com adequacéo a
linguagem oral e escrita.

Cabe, aqui, a observacdo de Halliday (1974): “o ensino da lingua
materna deve relacionar e ser visto, como 0 modo como usamos a
linguagem paraviver”.

CONCLUSAO

Ao abordar as competéncias das inteligéncias muitiplas da
comunicacdo no jogo, observa-se que, apesar de suas especificidades, elas
possuem formas flexivels de serem aplicadas e que as relages entre sons,
letras, expressfes etc nem sempre apresentam relacBes biunivocas,
constituindo-se, por iSSO mesmo, em aspectos a serem superados no
dominio da comunicacéo.

A partir de aspectos explorados no presente trabalho, foi possivel
apontar para alguns encaminhamentos pedagdgicos, permeando-se entre
eles a preocupagdo de garantir ao alfabetizando um desempenho eficiente
da fala e da escrita nas reais situagdes em que tal desempenho se faca
necessario.
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