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Resumo

A proposta deste artigo € discutir o fendmeno da Visdo de Lideranca analisando, por
meio dos Cendrios Imagéticos, os quatros tipos de Inteligéncias Multiplas identificados.
As Inteligéncias Multiplas é um tema emergente em nossos dias, pois pode oferecer a
Lideranca a descricdo do modo de operacdo de cada inteligéncia particular, num
determinado dominio em que o lider estabelece sua acdo efetiva de comunicagio,
promovendo o desenvolvimento humano aliado a Gestdo do Conhecimento. Propde-se a
constru¢do de um Ambiente em Realidade Virtual, denominado Cenérios Imagéticos,
como instrumento de andlise e verificacdo de Inteligéncias Multiplas. Os Cendrios
Imagéticos, com enfoque cognitivo e semidtico, tornard possivel especificar a Visao de
Liderangca com mais facilidade, pois possuem uma linguagem adequada para acessar e
se comunicar com a mente dos lideres. A aplicacdo dos Cendrios Imagéticos, como
método de aprendizagem, contempla a constru¢do do conhecimento e a efetivacdo da
comunicacdo da Visdo de Lideranca, a fim de compartilhar de forma mais direta por
toda a organizacdo. A principal discussdo reside em verificar quais sdo os niveis de
intensidade entre os tipos de Inteligéncias Multiplas dos lideres organizacionais que
estdo em mais evidéncia.
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1. Introducao

A visdo sistémica vem emergindo nas ultimas décadas, de forma aberta e pluralista, a
partir dos mananciais de tradicoes milenares da humanidade e das descobertas
contemporaneas em diversas areas do conhecimento. A abordagem sistémica instaura
processos educativos que primam pela formacdo da interioridade, do auto-
conhecimento. Os recursos tecnolégicos podem e devem ser instrumentos relevantes na
contribuicao do aperfeicoamento dos processos educativos que buscam as qualidades do
saber ser, dos caminhos da sabedoria, afirma CAPRA (2002).

A principal contribui¢do desta discussdo radica na idéia de usar as experiéncias em
primeira pessoa como um recurso para desenvolvimento do auto-conhecimento que se
refletird na lideranca consciente, defendida por Chatterjee (2001), como um campo
coletivo da inteligéncia. Quanto maior o fluxo de inteligéncia interna na organizagao,
maior a probabilidade de eficiéncia organizacional. Nesse sentido € que se tenta abordar
o problema da comunicacio da Visdo de Lideranca sob uma perspectiva
multidisciplinar desenvolvendo Cendrios Imagéticos de Inteligéncias Multiplas.



Nas ultimas décadas desenvolveram-se idéias revolucionarias sobre a maneira como 0s
seres humanos aprendem e que a construcao de ambientes virtuais acelera os processos
naturais de aprendizado. O ser humano, desde seu ingresso neste mundo, aprende via
midia (Moran, 1994). A partir deste impacto da inovacdo tecnoldgica surgem novas
inferéncias e possibilidades para a aquisicdo de conhecimentos. Dentre as novas
possibilidades, destaca-se o conhecimento por simulacdo que, segundo Lévy (1993), é
um dos novos géneros de saber que a ecologia cognitiva informatizada transporta.

A Realidade Virtual como ambientes de aprendizagem proporciona a oportunidade de
vivenciar experi€ncias; maior motivagao aos participantes; desenvolver o trabalho no
proprio ritmo do participante; além de da aplicacdo em design multimidia maior do que
em outras midias. Essas novas idéias acontecem em um momento em que se comega a
experimentar parte da forca transformacional das tecnologias da informacdo e de
comunicacdes para a construcdo do conhecimento. Moran (1994) destaca que o
conhecimento precisa da acdo coordenada de todos os sentidos — caminhos externos
para o conhecimento — combinando os sentidos, como superposicao de significantes e
reforcando significados. O conhecimento integrado depende, cada vez mais, da
valorizagdo do sensorial.

2. Ambientes Virtuais
2.1 Cognicao

O estudo da mente estd sendo pesquisado pelos cientistas cognitivistas que estdo
estudando a diferenciacdo das capacidades intelectuais humanas. Estd sendo
desenvolvidos programas de computador apresentando sistemas com diferentes formas
de inteligéncias. Gardner (1994) afirma que conhecimento € alcancado através de um
sistema de inteligéncias ou capacidades interconectadas que sdo, em parte,
independentes e localizadas em diferentes regides do cérebro, denominada de
Inteligéncias Miiltiplas. E neste novo contexto organizacional de aprendizagem, que o
entendimento da natureza e dos processos da lideranca aumenta a medida que se
compreende melhor a mente humana, ou seja, pela abordagem cognitiva da lideranca. O
modelo cognitivo em estudo, que corresponde a afirmacdo citada, sdo os Cendrios
Imagéticos.

A teoria das Inteligéncias Muiltiplas aliada a Realidade Virtual, apresenta o suporte
tedrico necessdrio para repensar a Visao de Lideranca na sua relacdo com os meios de
comunicacdo. As tecnologias cognitivas mediadas por computadores abrem amplas
possibilidades como ferramentas para comunicagdo e resolucdo criativa de problemas,
através do estimulo das miultiplas inteligéncias como formas de linguagens, de
simbolizacdo e como meios de expressdo do conhecimento. A relagao medidtica fornece
um fundamento bioldgico, cultural e epistémico para abordagem cognitiva que se
pretende associar Inteligéncias Multiplas e os processos de aprendizagem por meio dos
Cendrios Imagéticos como a ferramenta adequada para a producdao do auto-
conhecimento e comunicacgao efetiva da Visdo de Lideranca.

2.2 Conhecimento

Hoje conhecimento como estoque de capital intelectual € importante porque estamos no
meio de uma revolucdo econdmica que esta criando a nova economia do conhecimento.



A Gestao do Conhecimento estd intimamente ligada ao conceito de “capital intelectual -
aquele que ndo estd nas maquinas ou produtos de uma organizagdo e sim nas pessoas
que 14 trabalham ou, mais precisamente, dentro de suas mentes. Uma das propostas
desse novo sistema de gestdo é mapear o conhecimento e transmiti-lo a toda
organizacgdo. Essa seria a meta ideal da gestdo do conhecimento, compartilhar as idéias,
valores e imagens individuais uns com outros. O ambiente mais favordvel, ao tipo de
gestdo e que promove o desenvolvimento do potencial humano, se faz presente nas
Organizagdes em Aprendizagem que estd continuamente expandindo a capacidade
individual e coletiva, considerando o surgimento de lideranca em todos niveis
organizacionais (NONAKA, 1997;SENGE, 1998; STEWART,1998;SVEIBY, 1998).

A funcdo intelectual, como foco de estudos sobre lideranca, para equacionar 0s
problemas e achar novas solu¢des num mundo em mudangas, permite ao lider abordar
uma situacdo em que o objetivo se faz necessario para sua sobrevivéncia. A inteligéncia
tornou-se o principal valor na nova economia, em que seu produto é o conhecimento.
Diante dos estudos do funcionamento cerebral a teoria das Inteligéncias Multiplas foi
elaborada nas origens cultural, psicoldgica e biolégica de cada capacidade em resolver
problemas e na criacdio de produtos que sejam valorizados por uma cultura
(GARDNER, 1994).

2.3 Lideranca e Inteligéncias Multiplas

Na teoria das Inteligéncias Multiplas, defendida por Gardner (1994), hd uma relacao
direta entre Lideranca e Inteligéncia. Para o autor lideranca € processo que ocorre dentro
das mentes de individuos que vivem em uma cultura. Gardner (2000) identificou quatro
tipos de Inteligéncias Multiplas que mais se destacam e promovem o desenvolvimento
da Lideranga. Conforme seu modelo a lideranga requer capacidades nas inteligéncias
intra-pessoal, inter-pessoal, lingiiistica e existencial em graus variados. Assim, &
importante avaliar a combinacdo particular de capacidades que pode destinar o
individuo para uma determinada posi¢ao vocacional, afirma Gardner (1996). Verificar e
analisar as combinagdes e niveis de inteligéncias dos lideres que estdo em maior
evidéncia possibilita como conseqiiéncia uma organiza¢ido também inteligente.

Dentro dessa perspectiva € que Carvalho (2003) identificou a Relagdo Conceitual entre
Visdo de Lideranca e Inteligéncias Multiplas. O estudo teve como objetivo identificar a
relac@o dos principais atributos-chave no processo de Liderancga: Visdo e Inteligéncia, e
a importancia da construcdo dos Cendrios Imagéticos para verificacio e
desenvolvimento dessa relacdo. Verificou-se a existéncia da Relacdo Conceitual na qual
a inteligéncia ndo € s6 a posse dos meios ideativos, mas também a capacidade de aplicé-
los e assim proporcionar a explicitacao da visdo. Conclui-se que a visdo se manifesta
por meio operacional das inteligéncias e as inteligéncias sdo a descricdo do modo
operacional dentro de cada dominio em que se manifesta a visao.

2.4 Cenarios Imagéticos

Dentro deste novo contexto de aprendizagem organizacional surge uma variedade de
tecnologias. Os Cendrios de Aprendizagem, como uma das tecnologias educacional,
permitem conhecer e determinar nossas semelhancas e diferengcas mutuas, capacitando a
tomar decisoes, resolver situagdes conforme a Visdo de Lideranca. Nas organizacdes se
utiliza o planejamento por cendrios como uma metodologia desenvolvida para a criagao



de uma série de histérias imaginativas, mas plausiveis, e bem focadas no futuro,
colocando as escolhas do presente em melhores perspectivas (Schwartz,1995). Este
entendimento serd possivel se os lideres os incorporarem e souberem como transmiti-los
de maneira pessoalmente efetiva, por meio de historias.

O método proposto para este processo de aprendizagem ¢é chamado de Cendrios
Imagéticos, centrado em histdrias que define a Visdo de Lideranca. Usando a linguagem
do cérebro humano: histérias expressadas e representadas por imagens. Imagem
caracteriza-se como conhecimento transmissivel, que se organiza em estruturas
proprias. Uma imagem, portanto, entendida como manifestacdo de um cédigo, que por
sua vez pertence a um determinado sistema (Lange,1989). Cada imagem no cendrio é
considerada uma histéria, o qual € passivel de andlise da Semidtica Visual, pois o
acervo imagético na mente humana supera a capacidade de processar o conhecimento de
seus significantes e significados, através do pensamento verbal. Das paredes das
cavernas a digital cave as imagens criadas pelo homem consistem em construgdes
discursivas, presentes em toda e qualquer sociedade. Sendo elas o resultado de uma das
necessidades primadrias do ser humano, a de simbolizar, afirma LANGE (1989).

Verifica-se, através dos tempos, a necessidade da manutencdo do uso de sistemas
imagéticos paralelamente aos verbais. Para Hillman (1988) re-imaginar o mundo é
reconhecé-lo como imagético. Perceber a lideranca imageticamente € torna-la
expressiva e representativa. Diante dessa afirmacdo surge a problematica: como melhor
entender o fendmeno da comunicacdo da Visdo de Lideranca? Pretende-se através da
combinacdo das caracteristicas do ambiente imersivo-interativo da Realidade Virtual,
denominado Cendrios Imagéticos, analisar e verificar os niveis de Inteligéncias

Muiltiplas.
2.5 Realidade Virtual

Os ambientes de aprendizagem baseados em Realidade Virtual, podem facilitar o
processo de acrescentar a riqueza plastica de unidades autopoiéticas humanas, defendida
por Maturana e Varela (1992) através da estimulacdo multisensorial, possibilitando a
constru¢do de conhecimento em primeira pessoa. Desenvolver a Visdo de Lideranca é
uma questdo importante e possivel de aprendizagem. Bolt (1995) em suas pesquisas
confirma que a crise de lideranca em organizacdes atuais, € na realidade uma crise de
desenvolvimento de lideranga. Segundo o autor os principais fatores que causaram esta
crise estdo ligados a educacdo e desenvolvimento. Justificando que os métodos
tradicionais utilizados para educar e desenvolver ndo manteve o ritmo das mudancas
que ocorriam no mundo, ndo produziram a lideranca que as organizagdes precisavam.
No estudo da Lideranca a visdo explicitada e compartilhada pelos individuos, torna a
memoria organizacional utilizavel. O desafio € encontrar novas formas pedagoégicas
para tornar explicita essa visdao (KIM apud KLEIN,1997).

A nova forma pedagdgica de ambiente em Realidade Virtual centrado em Inteligéncias
Muiltiplas direcionado para lideres organizacionais, se torna um desafio na sua
constru¢do ergondmica. Realidade Virtual imersiva-interativa-sensorial tem-se
agenciado como uma poderosa ferramenta de ensino e desenvolvimento, se associadas
as técnicas de computacdo grafica na qual se utiliza uma qualidade na estética de
imagens metafdricas. O uso de imagens metafdricas € essencial para passar mensagens e
descobrir emogdes latentes, diz Zaltman (1998). Sendo que boa parte da representacdo e
da comunicagio humana ocorre por meio de sistemas simbélicos. “E bem possivel que



uma das mais importantes caracteristicas da inteligéncia humana seja sua gravitagao
natural em direc@o a incorporagdo de um sistema simbdlico especifico”, afirma Gardner
(1996). Verifica-se nessa afirmacdo a inter-relacdo das Inteligéncias Multiplas e
Realidade Virtual, os dois conceitos tém como estrutura o sistema simbdlico, capaz de
contribuir para a discussdo da problemética do tema, com enfoque cognitivo e semidtico
num ambiente tecnolégico como Digital Cave (Mclellan, 1994). Esta é a esséncia de
projetos de Realidade Virtual imersiva: prever fatos, conceitos e emocgdes através de
artefatos simbolicos e icOnicos dinAmicos, interativos com a finalidade de atender a uma
crescente demanda de representagio de complexidade (CRUZ-NEIRA,1992;
KIRNER, 1996).

3. Conclusao

Espera-se contribuir efetivamente na melhoria dos sistemas de organizacdes de
aprendizagem suportados por novas tecnologias. O design de um sistema de
aprendizagem baseado na estimulacdo real apresenta um estado, que pode verificar os
niveis de intensidade entre os quatro tipos de Inteligéncias Muiltiplas. Possibilitando a
constru¢do de novos ambientes virtuais de aprendizagem para desenvolverem as
inteligéncias que foram diagnosticadas com niveis baixos e que se fazem necessarias
para cumprir com objetivo da tese e futuros estudos.
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