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RESUMO

A Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacéo Inclusiva
(2008) tem como principio a valorizacdo da diversidade no contexto escolar,
cabendo a escola o papel de se adaptar e proporcionar medidas pedagdgicas que
satisfacam as particularidades do aluno que apresenta necessidade educacional
especial. O aluno com altas habilidades/superdotacédo esta incluso nesse processo
da Educacdo Especial, tendo o direito de frequentar a Sala de Recursos
Multifuncional para receber Atendimento Educacional Especializado (AEE), podendo
assim, potencializar as habilidades apresentadas. Considerando as tecnologias
digitais como recursos pedagdgicos que proporcionam maior motivacdo e
enriguecimentos no processo de ensino e aprendizagem, esta pesquisa objetiva
elaborar uma proposta educacional que utilize as Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicacdo (TDIC), considerando as diferentes inteligéncias, para alunos
atendidos em Sala de Recursos Multifuncional para Altas Habilidades/Superdotacéao,
em Foz do Iguacu-PR. Nessa proposta educacional, sdo abordadas sugestdes de
TDIC que possibilitam estimular as Inteligéncias Mdltiplas, por meio do Modelo de
Enriguecimento Tipo |, beneficiando o desenvolvimento do aluno, quanto a
criatividade, autoria e protagonismo, bem como a resolucéo de problemas, interacao
e a oportunidade de estudo autosselecionado. Trata-se de uma pesquisa
bibliografica, com analise documental e de cunho qualitativo, e com a proposta
elaborada espera-se contribuir com a estimulacdo das Inteligéncias Multiplas e na
gualidade do ensino e aprendizagem de alunos com altas habilidades/superdotacao.

Palavras-chave: Altas Habilidades/Superdotagdo, Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacéo, Inteligéncias Mdltiplas, Ensino.



ABSTRACT

The National Policy on Special Education in the Perspective of Inclusive Education
(2008) has the principle of valuing diversity in the school context; the role of school is
adapting and providing pedagogical measures that meet the particularity of the
student who presents special educational needs. The student with High
Abilities/Giftedness is included in this process of Special Education and has the right
to attend the Multifunctional Resource Room, to receive Specialized Educational
Services (SES), and thus to improve the abilities presented. Considering digital
technologies as pedagogical resources that come to provide greater motivation and
enrichment in the teaching and learning process, the present research aims to
elaborate an educational proposal that uses the Digital Information and
Communication Technologies (ICT), considering the different intelligences, for
students attended in Resources Multifunctional Room aimed at High
Abilities/Giftedness in the municipality of Foz do Iguacgu. This Educational Proposal
addresses ICT suggestions that allow the stimulation of Multiple Intelligences,
through the Type | Enrichment Model, benefiting the student's development,
regarding creativity, authorship and protagonism, as well as problem solving,
interaction and the opportunity of self-selected study. It is a bibliographical research,
with documental and qualitative analysis, and with this proposal it is expected to
contribute with the stimulation of the Multiple Intelligences and in the quality of the
student’s teaching and learning with High Abilities/Giftedness.

Key words: High Abilities / Giftedness, Digital Information and Communication
Technologies, Multiple Intelligences, Teaching.



RESUMEN

La Politica Nacional de Educacién Especial en la Perspectiva de la Educacion
Inclusiva (2008) tiene como principio la valorizacion de la diversidad en el entorno
escolar, correspondiendo a la escuela el papel de adaptarse y proporcionar medidas
pedagogicas que atiendan a la particularidad del alumno que presenta necesidad
educativa especial. EI alumno con altas las habilidades/superdotacion esta incluido
en ese proceso de la Educacion Especial, con el derecho de asistir al Aula de
Recursos Multifuncionales, para recibir la atencidbn educativa especializada,
pudiendo asi potenciar las habilidades presentadas. Considerando las tecnologias
digitales como recursos pedagdgicos que vienen al encuentro de proporcionar mas
motivacién y enriquecimientos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, esta
investigacién objetiva elaborar una propuesta educativa que utilice las Tecnologias
Digitales de Informacion y Comunicacién (TDIC), considerando las diferentes
inteligencias, para alumnos atendidos en Sala de Recursos Multifuncional para Altas
Habilidades/Superdotacion, en la ciudad Foz do Iguacu-PR. En esta propuesta
educativa, se abordan sugerencias de TDIC que posibilitan estimular las
Inteligencias Multiples, a través del Modelo de Enriquecimiento Tipo I, beneficiando
el desarrollo del alumno, en lo que se refiere a la creatividad, autoria y el
protagonismo, asi como a la resolucién de problemas, interaccion y la oportunidad
de estudio auto seleccionado. Se trata de una investigacion bibliografica, con
analisis documental y de cufio cualitativo, y con la propuesta elaborada se espera
contribuir con la estimulacién de las Inteligencias Mdltiples y en la calidad de la
ensefianza y aprendizaje de alumnos con altas habilidades/superdotacion.

Palabras clave: Altas Habilidades/Superdotacion, Tecnologias Digitales de
Informacion y Comunicacion, Inteligencias Mdltiples, Ensefianza.
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1 INTRODUCAO

A Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacédo
Inclusiva (2008) e a Diretrizes Operacionais do Atendimento Educacional
Especializado na Educacédo Basica, modalidade Educacdo Especial (EE) (BRASIL,
2009) tém como principio a valorizacdo da diversidade no contexto escolar,
definindo a Educacédo Especial como modalidade de ensino que perpassa todos 0s
niveis e etapas, tendo como publico-alvo estudantes que apresentam necessidades
educacionais especiais como deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e

altas habilidades/superdotacéo.

Art. 4° Para fins destas Diretrizes considera-se publico-alvo do AEE:

| — Alunos com deficiéncia: aqueles que tém impedimentos de longo prazo
de natureza fisica, intelectual, mental ou sensorial.

Il — Alunos com transtornos globais do desenvolvimento: aqueles que
apresentam um quadro de alteracdes no desenvolvimento neuropsicomotor,
comprometimento nas relagées sociais, na comunicacdo ou estereotipias
motoras. Incluem-se nessa definicdo alunos com autismo classico,
sindrome de Asperger, sindrome de Rett, transtorno desintegrativo da
infancia (psicoses) e transtornos invasivos sem outra especificagéo.

[l — Alunos com altas habilidades/superdotacdo: aqueles que apresentam
um potencial elevado e grande envolvimento com as é&reas do
conhecimento humano, isoladas ou combinadas: intelectual, lideranca,
psicomotora, artes e criatividade (BRASIL, 2009, Secéo 1, p. 17).

Fundamentada no principio de igualdade e de condi¢cbes de acesso, a EE
promove a articulagdo com o ensino comum de modo a orientar 0 ensino e a
aprendizagem, disponibilizando recursos e Atendimento Educacional Especializado
(AEE), complementar e/ou suplementar, fortalecendo os marcos legais de um
sistema educacional inclusivo.

A concepcao da educacao inclusiva direciona para uma reestruturacdo do
espaco escolar, sendo necessario superar os modelos ultrapassados de
desigualdade e segregacdo, possibilitando cumprir seu papel social da
democratizacdo do ensino publico. A construcdo de um Projeto Politico Pedagogico
(PPP) centrado na equidade e no respeito a individualidade proporciona o
enriguecimento pedagogico e social, dado que um espaco inclusivo “envolve o
encontro entre quem aprende e gquem ensina, sem uma hierarquia entre as
inteligéncias entre ambos e a impossibilidade de previséo, controle e/ou mensuragao

do que pode acontecer ou mover a partir de tal encontro” (MANTOAN, 2017, p. 44).
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Este enfoque traz a concepgao de um sujeito que aprende a todo o0 momento e ao

seu tempo, sem exclusfes, comparacdes e hierarquizacdo de suas capacidades.

O ensinar, na perspectiva da diferenca em si mesma, e tal qual o
entendemos em uma escola inclusiva, busca disponibilizar um acervo de
conhecimentos, sejam esses culturais, cientificos, tecnolégicos, artisticos,
filos6ficos ou quaisquer outros, com vistas a propiciar a socializagao, a
expansédo e, fundamentalmente, a recriagdo desse acervo, de modo livre e
auténtico, tanto pelo aprendiz, como pelo professor (MANTOAN, 2017, p.
45).

Para Rodrigues, em entrevista para Sofiato e Angelucci (2017), faz-se
necessaria a mudanca de valores e das praticas educativas tradicionais, pois
inclusdo pressupbe a valorizacdo do conhecimento ja adquirido pelo aluno. Outro
aspecto importante é a reformulacdo do trabalho pedagdgico, o incentivo e o
acompanhamento com a diversidade de estratégias de ensino e adequacdo do

curriculo.

Este ambiente inclusivo € um processo em que se identifica e procuram
eliminar barreiras a aprendizagem de forma a conseguir a participacédo e o
sucesso de todos os alunos. O ambiente inclusivo € um ambiente de
aprendizagem em que é possivel que todos os alunos aprendam uns com
0s outros, em que todos possam interagir e cooperar de uma forma cidada e
ética (RODRIGUES, 2017, p. 291).

No contexto das politicas publicas para o desenvolvimento inclusivo da
escola, o AEE tem a funcdo de promover recursos pedagoégicos que garantam a
plena participagdo do alunado matriculado no ensino regular considerando suas
necessidades especificas. Segundo o Conselho Nacional de Educacao, por meio da
Resolucdo CNE/CEB n° 4/2009 o AEE devera ocorrer na Sala de Recursos
Multifuncional (SRM)! da prépria escola ou em instituicdes comunitarias,
confessionais ou filantropicas sem fins lucrativos, conveniadas com a Secretaria de
Educacado ou 6rgdo equivalente dos Estados, Distrito Federal ou dos Municipios. O
Projeto Politico Pedagogico da escola deve institucionalizar a oferta do AEE visando

a sua organizacao.

1 0 termo Sala de Recursos Multifuncional também é encontrado na literatura e em documentos oficiais como
Sala de Recursos Multifuncionais, dando o sentido de que ora é a sala que é multifuncional no atendimento
diverso nela esperado, ora que os recursos é que o sdo. Ndo faremos distingdo nessa pesquisa entre os termos,
procurando seguir o que esta descrito nas fontes de pesquisa utilizadas, por nao influenciar o nosso objeto de
estudo.
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As SRM séao importantes na identificagcdo, acompanhamento e avaliagao das
necessidades educacionais do aluno, pois nelas sdo disponibilizadas atividades
diversificadas com o objetivo de sanar as dificuldades e/ou a potencializacdo das
habilidades apresentadas, visando ao desenvolvimento global e a autonomia, dentro
e fora da escola, em consonancia com a proposta do ensino comum, poiS 0S
sistemas de ensino devem proporcionar acesso aos espacos, recursos pedagogicos
e a promocado da aprendizagem, bem como a valorizacdo das diferencas e o
atendimento das necessidades de todos os estudantes (BRASIL, 2010).

No que tange as Altas Habilidades/Superdotacdo? (AH/SD), consta no Manual
de Orientacdo: Programa de Implantacdo de Sala de Recursos Multifuncionais
(BRASIL, 2010), que o AEE orienta e possibilita que alunos com AH/SD sejam
atendidos em suas especificidades com praticas pedagdgicas direcionadas
conforme a necessidade, sem molde pré-definido, exigindo do professor da SRM um
planejamento flexivel, com proposta de intervencdo pedagogica que oportunize um
ambiente desafiador, em um processo dinamico de valorizacdo da iniciativa e
respostas ndo padronizadas dos alunos, promovendo ambientes de aprendizagem
integrados e da promocao do conhecimento nas diferentes areas de interesse, para
além dos conteudos programaticos estabelecidos em cada nivel ou etapa de ensino.
Desta forma, para que o aluno com AH/SD seja assistido em sua singularidade, faz-
se necessario o reconhecimento de suas potencialidades, pois Freitas (2012) afirma
gue o aluno, por nao ser identificado e estimulado, pode estagnar em seu
desenvolvimento potencial, tornando-se frustrado e desinteressado.

E importante destacar que as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéo (TDIC) vém ao encontro desta perspectiva de incluséo e dinamizacao
do ensino das AH/SD, visto que vivenciamos uma evolucdo tecnolégica significativa
gue possibilita a utilizacdo de plataformas digitais, além de estarem inseridas no
cotidiano por meio de celulares, computadores, tablets, laptops e outros, propiciando
ferramentas que oportunizem diferentes alternativas a assimilacdo e elaboracdo de
novos conhecimentos, bem como beneficiando o processo de aprendizagem
colaborativa e enriquecendo o processo educacional (SANTOS; BOSCARIOLI,
2018).

2 Optou-se por utilizar a terminologia altas habilidades/superdotaco, por ser essa a nomenclatura empregada
em documentos legais mais recentes. Entretanto, serdo respeitados os termos utilizados pelos autores citados.
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As TDIC tém colaborado com o ensino inclusivo e Fonseca (2015) defende o
uso do computador como forma de ensinar 0 estudante com necessidades
educacionais, considerando-o como uma ferramenta que pode ser adaptada aos
diferentes estilos de aprendizagem, aos distintos niveis de capacidade e interesse e
as diferentes situacfes de ensino. Nesta mesma perspectiva, Cabral (2016, p. 38),
afirma que as TDIC “possibilitam maiores trocas de saberes, ampliaram o fluxo das
informacbes e o compartilhamento de dados e experiéncias entre os sujeitos, de
forma que a aprendizagem € cada vez mais coletiva®’, enriguecendo assim o
desenvolvimento individual.

O interesse em pesquisar o tema iniciou-se no ano de 2014, ao ingressar
como aluna especial e realizar a disciplina de Tecnologia, Educacdo e Praticas
Pedagdgicas no Programa de Pdés-Graduagcdo Stricto Sensu em Ensino - nivel
Mestrado da Universidade Estadual do Oeste do Parand, quando foram vistas
diferentes possibilidades de uso das TDIC no ensino e aprendizagem, ampliando
meu conhecimento sobre a aplicabilidade de recursos digitais em sala de aula. No
mesmo ano, foi autorizado o funcionamento da Sala de Recursos Multifuncional para
AH/SD em Foz do Iguacu, periodo no qual estava na coordenacdo pedagdgica do
guinto ano, na Secretaria Municipal da Educacéo, o que possibilitou verificar lacunas
em relacdo ao processo de insercdo de tecnologias digitais, principalmente no AEE.

A Educacéo Especial e a Psicopedagogia sempre foram escolhas de estudo e
investimento profissional e, com o conhecimento adquirido na disciplina supracitada
sobre as TDIC, houve o interesse de aprimorar 0os conhecimentos sobre o assunto.
Assim, em 2016, frequentei como aluna especial a disciplina Design Instrucional
obtendo o conhecimento sobre os recursos educacionais abertos, o que direcionou
minha investigagdo para a disseminagdo das vantagens na utilizagdo de tais
recursos digitais.

Em 2017, retornei ao quadro de professores da Escola Municipal Professor
Pedro Viriato Parigot de Souza trabalhando diretamente com alunos identificados
com AH/SD. Logo, percebendo a relevancia das TDIC no processo ensino e
aprendizagem surgiu a seguinte questdo de investigacdo: De que forma as
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo podem ser utilizadas nas
praticas pedagodgicas em Sala de Recursos Multifuncional no atendimento de alunos

com Altas Habilidades/Superdotacdo em Foz do Iguacu-PR?
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1.1 Objetivo

Elaborar uma proposta educacional que utilize as tecnologias digitais de
informagdo e comunicacdo, considerando as diferentes inteligéncias, para alunos
atendidos em Sala de Recursos Multifuncional para Altas Habilidades/Superdotacéao,

em Foz do Iguacu-PR.

1.1.1 Objetivos especificos

S&o trés os objetivos especificos dessa pesquisa:

- Conhecer os diferentes conceitos sobre a inteligéncia, bem como os
indicadores de AH/SD e o processo de identificacéo.

- Levantar as produc¢des bibliograficas por meio de uma Revisdo Sistematica
de Literatura sobre o uso de TDIC no ensino de alunos com altas
habilidades/superdotacéo.

- Elencar as diversas TDIC que podem ser utilizadas na pratica pedagdgica
em Sala de Recursos Multifuncional para Altas Habilidades/Superdotacao.

1.2 O Percurso Metodoldgico adotado

Esta pesquisa teve como fundamento da investigagdo uma abordagem
gualitativa “exige que o mundo seja examinado com a ideia de que nada é trivial,
que tudo tem potencial para constituir uma pista que nos permita estabelecer uma
compreensao mais esclarecedora do nosso objeto de estudo” (BOGDAN e BIKLEN,
1994).

A pesquisa bibliografica viabilizou compreender, com base em investigacfes
ja realizadas em teses, disserta¢cdes, livros, artigos cientificos em periddicos e
eventos, as concepcdes sobre a inteligéncia, as diferentes terminologias para as
AH/SD, o processo de identificacdo e o atendimento educacional especializado em
conjunto com os correlatos de trabalhos, em diferentes realidades, e por meio de
uma Revisdo Sistematica de Literatura sobre a utilizagdo das TDIC no processo de
enriguecimento pedagodgico para alunos com AH/SD, levantou-se trabalhos que

investigaram essa tematica. Para a compreensao da trajetéria das AH/SD no Brasil,
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guanto a identificacdo e o atendimento especializado, foi realizada uma analise
documental.

A andlise bibliografica e documental, bem como a RSL forneceram subsidios
para o desenvolvimento de uma proposta educacional pautada nas TDIC, tendo
como objetivo proporcionar ao professor da SRM-AH/SD sugestfes de atividades
desafiadoras, que despertem o interesse e criatividade do aluno de forma dinamica,
assim como potencializem as habilidades destacadas, possibilitando adequacéo
para diversos estilos de aprendizagem.

Elaborou-se uma proposta educacional a luz das inUmeras possibilidades que
as TDIC proporcionam, pois, quando utilizadas como recursos pedagodgicos, as
TDIC podem atender as diversidades das demandas educacionais dos alunos com
altas habilidades/superdotacéo, proporcionando uma variedade de oportunidades de
ensino e aprendizagem. Essa Proposta Educacional contém sugestdes de TDIC que
favorecem estimular as Inteligéncias Mudltiplas, por meio do Modelo de
Enriguecimento Tipo |, beneficiando o desenvolvimento do aluno, quanto a
criatividade, a autoria e o protagonismo, bem como a resolucdo de problemas, a
interacdo e a oportunidade de estudo autosselecionado.

As TDIC sugeridas para cada uma das oito inteligéncias definidas por
Gardner (1995) foram pensadas para a praxis pedagogica em Sala de Recursos
para Altas Habilidades/Superdotacdo, objetivando contribuir na ampliacdo do
conhecimento do professor sobre a diversidade de recursos tecnoldgicos disponiveis

na internet e as possibilidades de sua utilizacdo no ensino de alunos com AH/SD.

1.3 Organizagéo do documento

Este documento segue assim organizado:

O Capitulo 2 abarca os conceitos, leis, abordagens educativas sobre o ensino
para Altas Habilidades/Superdotacédo, concepgfes de inteligéncia e a Teoria das
Inteligéncias Mdultiplas.

O terceiro capitulo apresenta a Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) sobre
a utilizacdo das TDIC no ensino para Altas Habilidades/Superdotacdo no contexto
nacional e internacional.

O Capitulo 4 destaca a proposta educacional gerada a partir de sugestdes de

diferentes recursos digitais a serem utilizados em SRM, considerando as atividades
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do Tipo | do Modelo de Enriguecimento (Renzulli, 2014) e a Teoria das Inteligéncias
Multiplas (Gardner, 1995).
O Capitulo 5, por seu turno, traz as conclusdes e perspectivas dessa

pesquisa.
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2 ALTAS HABILIDADES/SUPERDOTACAO

Neste capitulo, abordam-se algumas caracteristicas das pessoas com altas
habilidades/superdotacéo. No entanto, para um melhor entendimento do tema, é
necessario, primeiro, compreender o que é inteligéncia. Assim, este estudo discorre
sobre: (i) concepcbes de inteligéncia; (ii) a teoria das Inteligéncias Multiplas; (iii)
diferentes terminologias e concepc¢cdes de AH/SD; (iv) indicadores de AH/SD e

identificacao, (v) Atendimento Educacional Especializado para AH/SD.

2.1 Concepcgdes de inteligéncia

A inteligéncia humana sempre despertou interesse de pesquisa, objetivando a
compreensao e avaliacdo de aptidbes no decorrer da histéria. Diferentes
concepcoes de inteligéncia foram se construindo para fundamentar determinadas
acdes que se diferenciavam da maior parte da populacdo. Segundo Goulart et al.
(2011), a situacdo de exclusado, discriminacdo, mistificacdo e a eliminacdo de
pessoas acontecia por serem consideradas desiguais, perigosas ou até mesmo
ligadas a poderes malignos. A busca por fatores que as diferenciavam possibilitou
diversos estudos, 0s quais conceituavam os aspectos da inteligéncia.

No inicio do século XX, Alfred Binet e Theodore Simon, por solicitacdo do
Ministério Publico de Paris, desenvolveram um teste de inteligéncia, com 30 itens de
dificuldades progressivas, com variadas fun¢des, tendo como objetivo medir o nivel
de julgamento, raciocinio mateméatico e verbal, compreensédo e a inteligéncia em
criancas, mediante o qual estavam especialmente interessados em detectar
dificuldades escolares (BEE, 1996; GOULARD et al., 2011).

Em 1911, Willian Stern, na Alemanha, instituiu o conceito de Quociente
Intelectual, resultante da idade mental dividida pela idade cronoldgica, o resultado
determinava se as habilidades avaliadas estavam de acordo com o esperado para a
idade (Figura 1). Os testes eram utilizados para classificar, rotular e discriminar os
gue apresentavam escores abaixo da média definida (GOULART et al., 2011).

Lewis Terman, no ano de 1916, foi o responséavel pela revisdo e ampliagéo de
alguns testes originais de Binet (BEE, 1996), propondo a Escala Stanford-Binet,
considerando seis conjuntos de testes, sendo um conjunto para crianca de cada

uma das seis idades consecutivas. A crianca iniciava os testes com um conjunto de
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provas inferior a sua idade cronoldgica, em seguida realizava outro conjunto de
testes relacionados com a sua idade, posteriormente executava as provas referentes
a idade mais avancada até encontrar dificuldades para realiza-las (BEE; BOYD,
2011).

O desempenho de uma crianga, em termo de escore, foi chamado por
Terman de Quociente de Inteligéncia (Ql), uma vez que o escore era definido
comparando a idade mental (expressa em anos e meses) com sua idade cronolégica
definida como o nivel de perguntas que respondia corretamente (TERMAN, 1916).

Para expressar o nivel intelectual, foi criada por Terman a formula (Ql.= 100
<IM/IC>), sendo: QI = quociente intelectual; IM = idade mental; IC = idade
cronoldgica, resultando em escore de QI, cujo o resultado acima de 100 indicava
idade mental mais alta que a idade cronoldgica, e um escore abaixo de 100 idade
mental abaixo da idade cronoldgica da crianga (BEE; BOYD, 2011).

Segundo Boyd e Bee (2011), atualmente o sistema para calcular o escore de
QI se baseia em uma comparacdo de desempenho de uma crianca com o
desempenho mediano de um grupo de outras criancas de mesma idade, porém, a
pontuacdo ainda é organizada de modo que um escore de QI de 100 corresponda a
mediano. A Figura 1 apresenta a distribuicdo de escores de QI administrado em

grande escala3.

Figura 1 — Escores de QI e as diferentes classificacdes de niveis de inteligéncia

6%

25 40 55 70 85 100 15 130 145 160
Retardo Retardo Media Média Média Superior Dotado
moderado mental leve baixa alta e muito
grave e profundo superior
Limitrofe

Fonte: Bee; Boyd, 2011, p. 202.

3 Esta figura originalmente foi publicada em (Bee, 1996 p. 171), porém, com algumas diferentes terminoldgicas.
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Observa-se, segundo as autoras, com o resultado dos testes aplicados que,
67% (cerca de dois tercos) de todas as criancas alcancam escores entre 85 e 115,
enguanto 96% alcancam escores entre 70 e 130. As criangas Ccujo escore € superior
a 130 sao consideradas superdotadas e criangcas com escore abaixo de 70 séo
diagnosticadas com deficiéncia mental (BOYD; BEE, 2011). Os estudos partiam do
pressuposto de que a inteligéncia era passivel de mensuracéo por testes, sendo o
principal método para identificacdo de habilidades de raciocinio logico.

De acordo com Sternberg (1986), a inteligéncia corresponde a capacidade de
se relacionar com o meio, com experiéncia individual e a capacidade de processar
informacdes. Em sua teoria, propde trés subcategorias, sendo a primeira relacionada
com o mundo do individuo, comportamentos e componentes de processamento de
informagé&o. A segunda evidencia habilidade para automatizar as respostas relativas
as novas situacdes e informacdes e a Ultima trata do papel entre 0 meio ambiente e
a relacéo do sujeito com o meio (GAMA, 2014, p. 671).

Em suas investigacbes sobre os superdotados, Renzulli (1988) expde as
limitacbes dos estudos que valorizavam somente as habilidades académicas,
excluindo habilidades ndo métricas como a musica, arte, habilidades de lideranca,
compromisso social e escrita criativa.

Diante da necessidade de analisar o sujeito e sua inteligéncia sob uma nova
Optica, Gardner (2000, p. 47) definiu a inteligéncia como “um potencial
biopsicol6gico, uma ou mais habilidades que direcionam para a resolucdo de
problemas ou na criagao de produtos significativos no espaco cultural”.

Teodricos como Sternberg (1986), Renzulli (1988) e Gardner (1995)
redimensionaram os estudos sobre a inteligéncia, levando a discussédo os testes
padronizados de inteligéncia em areas reduzidas como raciocinio légico e linguistica,
destacando inteligéncia como a capacidade de solucionar problemas dentro do seu
contexto social e a valorizacdo de mdltiplas inteligéncias.

Diversas teorias valorizam, tais como as expressas por Sternberg (2017), as
habilidades cognitivas, realizacdo, motivacdo e, as vezes, envolvimento com uma
area particular. No entanto, esclarecem que somente a inteligéncia ndo se torna
suficiente para a resolucdo de problemas, pois ndo faltam ideias sobre como
resolver problemas reais da sociedade. Em vez disso, faltam pessoas que tenham

interesse em se envolver com desafios diferentes dos seus proprios, para isso é
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necessario desenvolver a capacidade das pessoas de resolver problemas
complexos (STERNBERG, 2017).

2.2 Teoria das Inteligéncias Multiplas

Formado no campo da psicologia e da neurologia, o psicélogo construtivista
Howard Gardner teve suas pesquisas direcionadas por intermédio do educador
Jerome Bruner (conhecido por iniciar os estudos da teoria cognitiva), para o
desenvolvimento dos sistemas simbolicos pela inteligéncia humana. Gardner
integrou o Havard Project Zero destinado, no primeiro instante, as pesquisas sobre
desenvolvimento humano e cogni¢cdo, principalmente em artes, iniciando suas
pesquisas sobre as Inteligéncias Multiplas (IM) (GARDNER, 1995).

Em 1983, o autor publicou Frames of Mind: The Theory of Multiple
Intelligences. Neste periodo, trabalhava e desenvolvia pesquisas no Boston
Veterans Administration Medical Center com pessoas que haviam sofrido algum
dano cerebral e, dentro do Project Zero, desempenhava a funcdo de examinar o
desenvolvimento de criancas de diferentes habilidades em diversas formas de arte.

O trabalho desempenhado na observacédo de criangas que sofreram algum
dano cerebral, ou nado, foi de extrema importancia para conceber a Teoria das
Inteligéncias Mdltiplas. Com o avanco em suas pesquisas, foi possivel analisar
diversas pessoas que apresentavam problemas em uma area de desenvolvimento,
mas que respondiam adequadamente em outra, como também criancas que tinham
excelente desempenho em poesias e expressdo oral, mas apresentavam
dificuldades em desenhar. Uma pessoa pode ter um desempenho precoce em uma
area e estar na meédia para sua idade, ou mesmo abaixo da média, em outra
(GARDNER, 2010).

Para Gardner, a pesquisa empirica e o método de observacéo era de extrema
importancia, pois o individuo seria avaliado em sua totalidade ndo somente nas
areas da linguistica e logico-matematica, considerando as inteligéncias como
potenciais puros e bioldgicos, que “podem ser vistos numa forma pura somente nos
individuos que sao, no sentido técnico, excéntricos” (GARDNER, 1995, p. 15).

Considerando a inteligéncia como individual, Gardner afirma que cada
individuo, mesmo que gémeo idéntico, possui a inteligéncia diferente que pode se

desenvolver a partir da interacdo com 0 meio em que vive, pois € um potencial
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biopsicoldgico e a motivacdo do meio podera influenciar positivamente na resolucéo
de problemas ou na criacédo de produtos para a sociedade (GAMA, 2006).

Para analisar as inteligéncias propostas, identificaram-se oito critérios em que
cada inteligéncia deveria se enquadrar: Isolamento potencial por danos cerebral;
existéncia de idiots savants, prodigios e outros individuos excepcionais; operacao
central ou conjunto de operacdes identificaveis; trajetéria de desenvolvimento
caracteristica, culminado em desempenho especializado; historia e plausibilidade
evolutiva; apoio de tarefas psicolégicas experimentais; apoio de dados
psicométricos; suscetibilidade a codificacdo em um sistema simbodlico (GARDNER,
2010). Dentro dessa perspectiva, as IM agregam oito inteligéncias:

e Inteligéncia linguistica: sensibilidade para os sons, ritmos e significados das
palavras. Apresentam uma maior habilidade de utilizar a linguagem para
convencer, encantar, sensibilizar ou transmitir uma ideia (GADNER, 1995;
VIEIRA, 2005).

e Inteligéncia musical: individuos possuem a sensibilidade de perceber ritmos,
melodias, timbres e temas musicais, utilizando-se desta habilidade para a
producdo de musicas. Gardner considera que, mesmo o individuo sofrendo
danos cerebrais especificos a fala, ndo alteraria a sensibilidade para a
musica, pois sao mecanismos distintos (GADNER, 1995; VIEIRA, 2005).

e Inteligéncia l6gico-matemética: capacidade de utilizar nimeros e estruturas
l6gicas efetivamente, permite ao individuo esquematizar e resolver problemas
com precisdo e rapidez. A solucdo é encontrar por meio de esquemas
matematicos pessoais, sendo que cada pessoa com inteligéncia légico-
matematica compde e desenvolve resolucbes de diversos niveis de
dificuldade de forma espontanea. Apresentam sensibilidades para padroes,
ordens, combinacdes, calculos e sistematizacdo (GADNER, 1995; VIEIRA,
2005).

e Inteligéncia espacial: esta associada a percepcédo de linhas, formas, cor,
configuracdo e espaco. E a capacidade de formar um mundo espacial em sua
mente, manobrar e operar utilizando esse modelo. Em criancas, o potencial
especial nessa inteligéncia € percebido por sua habilidade para montar
guebra-cabegcas e outros jogos espaciais, a capacidade de orientagcéo

espacial quando, mesmo com os olhos fechados, é capaz de se locomover
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por pequenos trajetos, além da atencdo a detalhes visuais (GADNER, 1995;

VIEIRA, 2005).

e Inteligéncia corporal-cinestésica: relacionada ao controle dos movimentos
do proprio corpo de maneiras altamente diferenciadas e habeis para propésito
expressivo; capaz de se mover com destreza e expressao a partir de
estimulos musicais ou linguisticos, tendo seus movimentos muito bem
coordenados revelando, assim, uma grande habilidade atlética ou uma
coordenacao fina apurada (GADNER, 1995; VIEIRA, 2005).

e Inteligéncia intrapessoal: esta relacionada com o autoconhecimento e a
capacidade de agir com base neste conhecimento. E ter conhecimento e
consciéncia do seu estado de humor, temperamento e desejos, bem como o
autocontrole e dominio de sua autoestima. Habilidade para ter acesso aos
préprios sentimentos, habilidade para reconhecer necessidades e
inteligéncias proprios, para formular uma imagem precisa (GADNER, 1995;
VIEIRA, 2005).

e Inteligéncia interpessoal: habilidade para entender e responder
adequadamente a humores, temperamentos e motivacdes de outras pessoas;
habilidade para perceber intencbes e desejos de outros e para reagir
apropriadamente a partir dessa percepcao (GADNER, 1995; VIEIRA, 2005).

e Inteligéncia naturalista: habilidade para reconhecer flora e fauna, para fazer
distincbes e para agir produtivamente no mundo natural (GADNER, 1995;
VIEIRA, 2005).

Ao apresentar a teoria das IM, Gardner (2010) tinha como expectativa que os
psicologos criticassem e analisassem sua teoria, porém, o que ocorreu foi o
interesse de educadores que, de alguma forma, procuravam responder questdes em
sala de aula quanto a aprendizagem de seus alunos, bem como o modo de ensinar.
A teoria das IM nao corresponde a um estilo de aprendizagem e assume que
possuimos todo o espectro de inteligéncias, visto que a relacdo com 0 meio
influenciara nas qualidades intelectuais (GARDNER, 2010). No entanto, para que a
escola estimule as inteligéncias e habilidades dos alunos € essencial que o sistema
educacional reconhega suas caracteristicas, identificando-as para elaborar
estratégias de ensino e aprendizagem. Assim, encaminhamos na Secdo 2.3 as

diversas concepcodes sobre as AH/SD no contexto escolar.
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2.3 Altas Habilidades/Superdotacao: diferentes concepc¢des

E oportuno salientar que, embora n&o se tenha consenso sobre o termo Altas
Habilidades/Superdotacédo, “a nomenclatura tem-se constituido, ao longo do tempo,
em fonte de polémica, devido a diversidade de pontos de vista de especialistas na
area: Altas Habilidades (Conselho Europeu); Superdotacdo ou Talentos (Conselho
Mundial)” (METTRAU; REIS, 2007), o interesse de pesquisadores para compreender
0 processo do desenvolvimento da inteligéncia tem proporcionado grande avangos
para a identificacdo e o AEE para as pessoas com AH/SD.

A terminologia Superdotacdo, Altas Habilidades, Talento, Dotacéo,
Sobredotacdo, AH/SD (MARTINS, 2013), génio e outros sdo alguns termos
adotados para identificar a pessoa que apresenta habilidades superiores. Assim
como as concepgdes de inteligéncia foram repensadas no decorrer da historia, 0s
estudos sobre as AH/SD ganham forcas e contribuem para um ensino inclusivo,
respeitando a individualidade e proporcionando recursos pedagoégicos adequados as
necessidades desse sujeito.

Tedricos da linha da psicometria, area da psicologia que estuda a
mensuracdo da inteligéncia, associavam a superdotacdo ao QI elevado, acima de
130, resultado da mensuracéo de testes psicoldgicos. De tal forma, consideravam o
termo superdotado para “criangcas com escore de QI muito altos, criatividade fora do
comum ou talentos especificos excepcionais. Seu processamento de informacao é
extraordinariamente flexivel e generalizado” (BOYD; BEE, 2011).

O Ministério da Educacao e do Desporto, na Publicagdo “Diretrizes Gerais
para 0 Atendimento Educacional aos Alunos Portadores de Altas

Habilidades/Superdotacéo e Talento” (1995) considera:

Superdotados: educandos que apresentam notavel desempenho e/ou
elevada potencialidade nos seguintes aspectos, isolados ou combinados:
capacidade intelectual, aptiddo académica, pensamento criador, capacidade
de lideranca, talento especial para artes, habilidades psicomotoras,
necessitando  atendimento  educacional  especializado  (BRASIL,
MEC/SEESP, 1995, p. 11).

Estabelece as AH/SD como comportamentos observados que confirmam

bY

“tracos consistentemente superiores”, em relacdo a idade, producdo ou etapa

escolar, em qualquer campo do saber ou do fazer. Com isso, o educando apresenta
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envolvimento e empenho com a tarefa, observaveis na demonstracdo de expressivo
interesse, motivacdo e criatividade, manifestados em diferentes formas: gestual,
plastica, teatral, matematica ou musical entre outras, registradas com frequéncia e
duracdo em periodos diferentes e situacdes semelhantes (BRASIL, MEC/SEESP,
1995, p. 15).

O Parecer CNE/CEB 17/2001 (BRASIL, 2001) objetivando o esclarecimento

guanto a concepcao de AH/SD e a preocupacéao de ideias errbneas concebe:

(...) superdotados, portadores de altas habilidades, “brilhantes” e talentosos
que, devido a necessidades e motivagdes especificas — incluindo a nao
aceitacdo da rigidez curricular e de aspectos do cotidiano escolar — séo
tidos por muitos como trabalhosos e indisciplinados, deixando de receber os
servigcos especiais de que necessitam como, por exemplo, o enriquecimento
e aprofundamento curricular. Assim, esses alunos muitas vezes abandonam
o sistema educacional, inclusive por dificuldades de relacionamentos
(BRASIL, 2001, p. 7).

Para Alencar (2007), faz-se necessario esclarecer os diversos dispares com 0

termo “superdotado”:

Sao chamadas de precoce as criancas que apresentam alguma habilidade
especifica prematuramente desenvolvida em qualquer é&rea do
conhecimento, como na musica, na matematica, nas artes, na linguagem,
nos esportes ou na leitura [...]

Ja o termo “prodigio” é utilizado para designar a crianga precoce que
apresenta um alto desempenho, ao nivel de um profissional adulto, em
algum campo cognitivo especifico [...]

Os génios séo os grandes realizadores da humanidade, cujo conhecimento
e capacidades nos parecem sem limite, incrivelmente excepcionais e
Unicas. S&o raras as pessoas que atingem patamares excepcionais.

Os termos “pessoa com altas habilidades” e “superdotado” s&o mais
apropriados para designar aquela crianga ou adolescente que demonstra
sinais ou indicacbes de habilidade superior em alguma area do
conhecimento, quando comparado a seus pares (ALENCAR, 2007).

A heterogeneidade apresentada no grupo com AH/SD intensifica a discusséo
em torno de sua definicdo, assim Winner (1998), na visdo de Ourofino e Guimaraes
(BRASIL, 2007), o superdotado € o individuo que apresenta um desempenho
superior a média em uma ou mais areas, comparados a populacéo geral da mesma
faixa etaria, estando em desenvolvimento continuo. Outro conceito que testifica a
ideia do desenvolvimento continuo se refere a Silverman (2002), ao definir o
superdotado como um sujeito que possui um desenvolvimento assincrénico entre

habilidades intelectuais, psicomotoras, caracteristicas afetivas e aspectos do
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desenvolvimento cronoldgico, criando uma experiéncia interna, qualitativamente
diferente do padrdo normal.

Consoante a isso, a Politica Nacional de Educacédo Especial na Perspectiva
da Educacéo Inclusiva, de janeiro de 2008, apresenta a seguinte definicdo para

alunos com altas habilidades/superdotagéo:

Os alunos com altas habilidades/superdotagdo sdo aqueles que
demonstram potencial elevado em qualquer uma das seguintes areas,
isoladas ou combinadas: intelectual, académica, lideranca, psicomotricidade
e artes; também apresentam elevada criatividade, grande envolvimento na
aprendizagem e realizacdo de tarefas em areas de seu interesse (BRASIL,
2008).

A definicdo recomendada em documento oficiais do Ministério da Educacédo
estd baseada nos pressupostos teodricos de Renzulli (1988), quando caracteriza a

superdotacao por meios de trés agrupamentos de tragcos humanos:

[...] habilidades gerais ou especificas acima da média, elevados niveis de
comprometimento com a tarefa e elevados niveis de criatividade. As
criangas superdotadas e talentosas sdo aquelas que possuem ou Sdo
capazes de desenvolver estes conjuntos de tragos e que os aplicam a
qualquer area potencialmente valiosa do desempenho humano (RENZULLI,
1988).

Para Becker e Marques (2012), a pessoa com AH/SD pode ser definida como:

Individuo que realiza mais e mais coordenacdes de acbes, movido pelo
gosto de realiza-las. Gera, a partir delas, formas que, por sua vez, sédo
transformadas em contetdo para novos reflexionamentos, com a diferenca
que o faz em ritmo mais rapido. E um sujeito que realizou o aprender a
aprender (BECKER e MARQUES, 2012, p. 168).

Pérez (2012) afirma, por sua vez, que o termo gifted [giftedness] foi utilizado
pela primeira vez no meio educacional, no ano de 1868, quando Willian Harris,
propds o primeiro programa de aceleracao para AH/SD. A definicdo de superdotado
tinha aspecto exclusivamente intelectual e carregava estere6tipo de dom, dote
gualquer ou ser superior, sendo incondizente com as ideias de democracia e
igualdade.

No que se refere a concepcao de dotacéo e talento, Gagné e Guenther (2012)
evidenciam o Modelo Diferencial de Dotacéo e Talento diferenciando-os:
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Dotacdo — designa posse e uso de notavel capacidade natural, “aptidao”,
em pelo menos um dominio de capacidade humana, a um grau que coloca
o individuo entre pelo menos os 10% superiores do grupo comparavel.
Talento — implica alto nivel de desempenho e mestria em habilidades e
competéncias  sistematicamente  desenvolvidas, (conhecimento ou
realizacédo), em pelo menos um campo de atividade humana, a um grau que
coloca o individuo entre 10% melhores no grupo etario exercendo aquela
atividade (GAGNE e GUENTHER, 2012, p. 21).

Corroborando o conceito de AH/SD, Pérez e Freitas (2016), a luz das teorias
de Renzulli (2014, 2016), afirmam gue as habilidades acima da média caracterizam
a capacidade de processamento da informacdo com a integracdo de experiéncias
gue resultam em respostas adaptativas as novas situacdes, podendo ser
demonstrada em uma ou mais areas de desempenho.

Portanto, a habilidade acima da média pode ocorrer em qualquer area do
saber, podendo ser observada em um grupo homogéneo de pessoas (OUROFINO;
GUIMARAES, 2007; PEREZ; FREITAS, 2016), considerando a mesma faixa etaria,
ano escolar e origem econdmica, ndo por haver diferengas entre as origens, mas por
haver diversidade nas oportunidades de expressédo das AH/SD (PEREZ e FREITAS,
2016).

Para Renzulli (2018), o Modelo dos Trés Anéis destaca que a superdotacao
ocorre na confluéncia entre as habilidades, criatividade e envolvimento com as
tarefas (Figura 2). A Habilidade acima da Média inclui as areas de desempenho
geral, por exemplo, raciocinio verbal e légico, e especificas, balé, composicdo
musical e outras, ou seja, “0 desempenho de qualquer aluno dentro dos parametros
deste anel é minimamente variavel, porque esta mais proximamente conectado com

o0s tragos cognitivos/intelectuais mais tradicionais” (RENZULLI, 2018).
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Figura 2 — Concepc¢éo de Superdotagdo dos Trés Anéis
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Fonte: Virgolim (2014, p. 584).

O Compromisso com a Tarefa representa, para o autor, uma forma de
motivacao focalizada e refinada, elementos de desempenho que podem emergir em
uma situacao problema ou area por um longo periodo, apresentando resiliéncia no
desenvolvimento da atividade. A Criatividade “€@ aquele conjunto de tracos que
engloba a curiosidade, originalidade, inventividade e uma disposi¢cdo em desafiar a
convencao e a tradicdo” (RENZULLI, 2018). Tanto a criatividade, quanto o
compromisso com a tarefa sdo condicdes contextuais e temporais.

A criatividade é considerada vinculada as AH/SD, estando presente como um
recurso essencial no enfrentamento de diversidades e conflitos na atual sociedade,
pois esta relacionada a interacdo entre o pensamento e o0 contexto sociocultural
deixando de ser meramente funcdo das operacdes cognitivas (OLIVEIRA e
ALENCAR, 2010). Para Pérez e Freitas (2016), a criatividade, frequentemente é
observada em pessoas com AH/SD, bem como pode ocorrer pelo alto nivel de
fluéncia de ideias, originalidade de pensamento e receptividade ao novo.

Alencar et al. (2016) fundamentam que é necessario fortalecer as habilidades
cognitivas do aluno, em especial a criatividade, abrindo espaco para o ato de criar,
ndo como algo exterior, mas parte da sua prépria vivéncia, apresentando-lhe
desafios que estimulem a imaginacdo, pois as habilidades criativas podem ser

desenvolvidas por meio de intervencgdes, treinamentos e/ou instrucdes.
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Para Sternberg (2017), a criatividade ndao é geneticamente determinada, mas
uma habilidade que podera ser aprendida na escola. O autor ressalta, ainda, que
pessoas criativas inovam seus padrbes de pensamentos, consideram caminhos ou
meétodos ndo convencionais para melhores resultados, estdo dispostos a assumir
riscos sensatos e sao resilientes diante de obstaculos.

A discussdo nédo se localiza somente na questdo dos termos e concepcdes
sobre as AH/SD, mas também no reconhecimento e identificacdo deste alunado. Por
iISso, embora pareca haver uma compreensdo das capacidades superiores, 0
processo de identificacdo ainda gera indefinicbes e duvidas. Para que possamos
contribuir neste processo, abordaremos na secao subsequente o procedimento de

identificacao e os indicadores de AH/SD.

2.4 Indicadores de Altas Habilidades/Superdotacéo e sua ldentificagcao

A heterogeneidade das caracteristicas de AH/SD tem dificultado a
padronizacdo de sua terminologia e, de certa forma, a identificacdo e o atendimento
destes alunos podem ser prejudicados pela influéncia de ideias errbneas e mitos
sobre o desempenho no ambiente escolar.

Boyd e Bee (2011) consideram que os testes utilizados com maior frequéncia
por psicologos para testar a inteligéncias das criancas sdo os desenvolvidos por
David Wechsler, por apresentarem “diferengas significativas entre a escala de uma
crianca podem indicar determinados tipos de problemas de aprendizagem”, cujas
versdes sdo a Escala Wechsler de Inteligéncia para Criancas IV (WISC-IV, para
criancas de 6 a 16 anos) e a Escala Wechsler de Inteligéncia para Educacéao Infantil
(WPPSI-IIlI, para criangas de 2 a 7 anos).

As autoras supracitadas complementam que, em ambos o0s testes, as
criancas sao avaliadas em diferentes tipos de problemas e escalas de dificuldades,
sendo divididos em subgrupos “Escalas verbais incluem tarefas que medem o
vocabulario, a compreensdo de semelhancas entre os objetos e o0 conhecimento
geral sobre o mundo” (BOYD e BEE, 2011). Quanto a Escala de Desempenho, os
testes envolvem tarefas néo verbais, como a organizacéo de figuras para elaboracéo
de texto ou copiar padréo utilizando um conjunto de blocos coloridos, incluindo

também, Escalas de Memoaria Operacional, capacidade de memoaria de curto prazo e
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Escala de Velocidade de Processamento, que “medem a eficiéncia com que a
crianca processa as informacgdes” (BOYD e BEE, 2011).

Para Sabatella (2012), existe uma grande dificuldade para identificar a
superdotacdo ou mesmo aceitar as necessidades educacionais diferenciadas do
aluno com potencial intelectual superior. A referida autora complementa que, no
Brasil, a falta de capacitacdo dos professores para a identificacdo de inteligéncia
superior ocasiona dificuldade de ac¢des dirigidas aos superdotados, sendo que a
escola normalmente destaca recursos e instrumentos para auxiliar alunos com baixo
rendimento, entretanto, o superdotado que cumpre suas obrigacdes e ndo apresenta
problemas, ndo é visto como aluno que requer cuidados especiais.

O papel do professor é de extrema importancia na identificacdo das AH/SD.
Guenther (2012, p. 79) orienta aos professores quanto a avaliagdo longitudinal
observando a aluno durante as aulas regulares, atividades extraclasse e outros
ambientes da escola destacando-se no interesse, busca e envolvimento com temas
escolhidos, ja que pela “Lei das Probabilidades espera-se encontrar de 3% a 5% de
criancas observadas revelando presenca de alto potencial”. O professor precisa
estar atento quanto a identificacdo. Algumas estratégias de ensino que facilitem o
reconhecimento das altas habilidades/superdotacdo podem ser incluidas em sala de
aula, pois a indicacdo pelo professor € um importante recurso, por este motivo a
necessidade de conhecer as caracteristicas comportamentais desses alunos.

Os estudos de Sabatella (2012) reportam-se a algumas caracteristicas que
demostram habilidades, comportamentos e reacgdes recorrentes em superdotados

que podem ser observados por pais e professores:

Intensidade: E natural para um superdotado, seja crianca ou adulto,
experimentar sentimentos profundos que fazem com que as situagles e
emocdes delas decorrentes sejam vivenciadas com intensidade. Para a
maioria dos superdotados, ha caminhos complexos pelos quais eles
enxergam, interpretam e reagem intensamente ao mundo ao seu redor.
Sensibilidade: Esses individuos extremamente sensiveis podem
apresentar ansiedade, sentimentos de inadequacdo e inferioridade, ter
problemas de adaptacdo a mudanca, mostrar necessidade de seguranca,
ter extremo senso do certo e errado, de justica e grande preocupacdo com
os outros. Desenvolvimento Moral: superdotados passam mais
rapidamente através do que tem sido denominado como os “Estagios do
Desenvolvimento Moral” (KOHLBERG, 1964), [...] Por essa razado, é
provavel que questione, desafie ou despreze comportamentos e tradicdes
gue seus companheiros consideram aceitaveis. Complexidade: Individuos
superdotados tém uma grande capacidade de aprender e processar
informacgBes complexas rapidamente e chegam a vida adulta depois de uma
caminhada de observacgbes, buscas e, infelizmente, muita incompreensao.
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Profundidade: Quando o foco é algo que Ihes instiga a curiosidade ou que
se determinem a conhecer, eles vdo as profundezas para sanar todas as
mindcias de um determinado tempo. Assincronia: Superdotados tém ritmos
diferenciados no desenvolvimento de suas habilidades mentais, o que pode
ser denominado como assincronia no desenvolvimento da mente.
Perfeccionismo: A pessoa superdotada € capaz de discernir a diferenca
entre o mediocre e o superior, e o0 perfeccionismo é uma forma de evitar
algo que elas tanto temem: a dor de ser mediocre (SABATELLA, 2012, p.
119-122).

Outras caracteristicas apresentadas pela autora dizem respeito a memaoria
como habilidade, pois se recordam de fatos e situacdes subjacentes, sejam elas
importantes ou irrelevantes; a amplitude de focos promove a facilidade de focar em
muitos assuntos e resolver questdes ao mesmo tempo; apresentam também
curiosidade e anseio por novidade buscam por atividades significativas ou
intelectualmente desafiadoras, se desmotivam com a monotonia. O desafio de
regras e autoridade pode ser caracterizado pela vontade de realizar e resolver de
sua maneira os desafios, buscando novas abordagens para a resolucao, podendo
causar desentendimentos com professores que seguem a forma tradicional de
ensino; a energia normalmente acompanha a alta inteligéncia, podendo parecer
distraido ou desatento, pois estd envolvido em diferentes atividades de seu
interesse, iniciando muita coisa a0 mesmo tempo. No que se refere a escrita e
velocidade de pensamento, podem evidenciar uma grafia considerada precaria por
alguns professores, percebem que é quase impossivel expressar por meio da escrita
a velocidade de seus pensamentos. A somatizacdo, alergias, introversdo e
dimensdo emocional - vulnerabilidades necessitam ser observadas no
superdotado, pois ser excepcionalmente inteligente pode acarretar nivel de tensao e
estresse. Portanto, para identificar superdotados é fundamental ter conhecimento
além das caracteristicas de desempenho académico avancado (SABATELLA, 2012,
p. 118-127).

Pérez e Freitas (2016) corroboram formalizando as caracteristicas adotadas
para os instrumentos de identificacdo sendo: precocidade na leitura e gosto pela
leitura, interesses variados e diferenciados aos dos seus pares, manifestando
guando criangca um interesse em temas politicos e sociais (violéncia, corrupcgéao,
guestdes ambientais e outros); preferéncia por relacionar-se com pessoas mais
velhas com as quais podem discutir e aprender em nivel mais complexo;
assincronismo o desenvolvimento intelectual, afetivo e motor se desenvolvem em

ritmos diferentes; o sentimento da diferenca, na sua forma de pensar, sentir ou
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agir em relacdo as demais pessoas; a preferéncia de trabalhar/estudar
sozinhos, pois o interesse, o ritmo de aprendizagem mais rapido e o elevado
comprometimento com a tarefa diferenciam de outras criancas podendo tornar o
trabalho em grupo pouco apreciado; nivel de exigéncia mais elevado e
perfeccionismo; independéncia e autonomia; senso de humor desenvolvido;
capacidade de observacdo muito elevada; gosto e preferéncia por jogos que
exijam estratégias, pois possuem elevada capacidade de abstracdo no raciocinio.

Quanto aos indicativos de habilidades acima da média, as autoras
referenciadas destacam que a individuo com AH/SD pode evidenciar, por exemplo:
vocabulario mais rico que os demais colegas; capacidade analitica e indutiva e
memoria muito desenvolvida; destaque na area de seu interesse; pensamento
abstrato e um raciocinio légico-matematico muito desenvolvido. Na criatividade,
destaca-se a curiosidade, ideias diferentes, criticidade, solugbes, respostas
Incomuns e o0 gosto por desafios.

O Modelo das Portas Giratorias discorre sobre as questdes de identificacdo e
selecdo do aluno que apresenta comportamento de superdotacédo (habilidade
superior em alguma area; envolvimento com a tarefa; e criatividade), podendo, por
algum tempo, desenvolver este interesse com maior profundidade em uma SRM.

No que se refere ao Modelo de Enriquecimento Escolar, Virgolim (2014)
afirma que esse modelo proporciona experiéncias de aprendizagem enriquecedoras,
tendo como objetivo “desenvolver talentos em todas as criangas, oferecer uma
ampla gama de experiéncias de enriquecimento para todos os estudantes e
proporcionar oportunidades de acompanhamento em nivel avancado para os jovens
com base em seus pontos fortes e interesses”, considerando os estilos de
aprendizagem e modos de expressao preferidos dos estudantes (VIRGOLIM, 2014;
RENZULLI, 2014).

Para Sternberg (2017), a identificacdo da superdotacdo académica € o tipo
mais facilmente mensurado pelos testes padronizados de capacidade, sendo as
areas cognitivas mais valorizadas nas situacdes de aprendizagem escolar
tradicional, focalizando as habilidades analiticas em lugar das habilidades criativas
ou praticas.

O processo de identificacdo envolve avaliagdo e acompanhamento continuo,
sendo insuficiente basear-se em uma unica fonte de informacé&o. Por isso, faz parte

desse processo 0 maior numero de dados, pontos de vistas e informacdes possiveis,
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0S quais sao obtidos no ambiente familiar e escolar. A identificacdo do aluno com
altas habilidades proporciona o devido atendimento educacional, condi¢cdes

necessarias para que desenvolvam e potencializem suas habilidades.

2.5 Atendimento Educacional Especializado para AH/SD

O AEE tem como objetivo apoiar o desenvolvimento dos estudantes,
ocorrendo no contraturno, na propria escola ou centro especializado que ofereca

esse atendimento educacional, tendo como funcéao, segundo Brasil (2008):

(...) identificar, elaborar e organizar recursos pedagogicos e de
acessibilidade que eliminem as barreiras para a plena participacdo dos
estudantes, considerando suas necessidades especificas. As atividades
desenvolvidas no atendimento educacional especializado diferenciam-se
daquelas realizadas na sala de aula comum, ndo sendo substitutivas a
escolarizagdo. Esse atendimento complementa e/ou suplementa a formacéo
dos estudantes com vistas a autonomia e independéncia na escola e fora
dela (BRASIL, 2008, p. 11).

Salienta-se ainda que a Politica Nacional de Educacdo Especial na
Perspectiva da Educacéo Inclusiva tem como principio a valorizacédo da diversidade
no contexto escolar, tendo a escola o papel de se adaptar e proporcionar medidas
pedagdgicas que atendam a particularidade do aluno que apresenta necessidade
educacional especial como deficiéncias, transtornos globais do desenvolvimento e
altas habilidades/superdotacdo. Por maior que sejam as aptidées e habilidades dos
alunos com AH/SD, caso ndo haja estimulos e préaticas educacionais adequadas,
esses discentes dificilmente atingirdo éxito em suas realizagbes (SABATELLA, 2012,
p.116).

A Sala de Recursos tem a funcéo de orientar os sistemas de ensino quanto
ao atendimento e desenvolvimento de praticas pedagogicas que atendam as
necessidades especificas de estudantes com altas habilidades/superdotacéo,
objetivando a ampliagdo ou a suplementacdo dos contetudos escolares. O
atendimento podera ser realizado individualmente ou em grupo, organizado por faixa
etaria, interesse e/ou habilidades.

O municipio de Foz do Iguacu dispde de 37 centros de educacao infantil e 51
escolas municipais, que atendem na primeira etapa do Ensino Fundamental | (1° ao

5° ano). Destas, 14 escolas oferecem o atendimento educacional especializado em
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Salas de Recursos Multifuncionais para alunos com disturbio de aprendizagem e 1
Sala de Recursos Multifuncional para as Altas Habilidade/Superdotacdo, em
contraturno escolar.

O AEE para alunos com AH/SD em Foz do Iguacu iniciou a partir do Parecer
n® 137/14, do Departamento de Educagédo Especial e Inclusdo Educacional o qual
autorizou o funcionamento de uma Sala de Recursos Multifuncional — Tipo I para a
area das AH/SD na Escola Municipal Professor Pedro Viriato Parigot de Souza,
localizada na regido central do municipio, atendendo a aproximadamente 200
alunos, divididos em dois turnos (matutino e vespertino).

A SRM-AH/SD atende alunos identificados com indicativos de AH/SD das 51
escolas municipais, sendo o Unico estabelecimento de ensino municipal a oferecer
esse atendimento. O atendimento no ano de 2018, contudo, iniciou apenas em
novembro por falta de professores na rede municipal de ensino, ou seja,
praticamente ndo ocorreu nesse ano.

O Projeto Politico Pedagdgico € o documento que define diretrizes, método e
metas para que a escola atinja seus objetivos pedagogicos. As orientacbes e
procedimentos como as ac¢des, estratégias e valores da instituicdo sao construidos
coletivamente pela comunidade escolar. Segundo as Diretrizes Operacionais do
AEE (2009), o PPP deve institucionalizar a oferta do AEE prevendo na sua

organizagao:

| — sala de recursos multifuncionais: espacgo fisico, mobiliario, materiais
didaticos, recursos pedagoégicos e de acessibilidade e equipamentos
especificos;

Il — matricula no AEE de alunos matriculados no ensino regular da propria
escola ou de outra escola;

[l — cronograma de atendimento aos alunos;

IV — plano do AEE: identificacdo das necessidades educacionais especificas
dos alunos, definicdo dos recursos necesséarios e das atividades a serem
desenvolvidas;

V — professores para o exercicio da docéncia do AEE;

VI — outros profissionais da educacao: tradutor e intérprete de Lingua
Brasileira de Sinais, guia-intérprete e outros que atuem no apoio,
principalmente as atividades de alimentacao, higiene e locomogéo;

VIl — redes de apoio no ambito da atuacdo profissional, da formacao, do
desenvolvimento da pesquisa, do acesso a recursos, Servicos e
equipamentos, entre outros que maximizem o AEE (BRASIL, 2009).

O professor do AEE tem a fungdo de identificar as necessidades

educacionais, elaborar plano de AEE, com metodologia e estratégias diferenciadas,

4 As nomenclaturas Sala de Recursos Multifuncional — Tipo | ou uma Sala de Recursos Multifuncional — Tipo Il
correspondem, respectivamente, ao Ensino Fundamental | e ao Ensino Fundamental Il.
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organizar cronograma de atendimento, orientar o professor da classe comum com a
equipe pedagodgica no enriguecimento escolar devendo acompanhar o
desenvolvimento académico do aluno em classe comum, desenvolvendo um
trabalho colaborativo envolvendo os professores e as familias dos alunos atendidos
em SRM-AH/SD (PARANA, 2011). Assim, a SMED, a equipe pedagdgica e gestora
precisam estar envolvidas no atendimento deste aluno, desempenhando um papel
ativo na construcdo e promocdo de um ensino de qualidade, suprindo as
necessidades e potencializando as habilidades dos alunos com AH/SD.

De acordo com a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), em torno de 3,5 a
5% da populacéo possui indicadores de AH/SD, porém, considerando a Concepcéo
de Superdotacédo dos Trés Anéis de Renzulli (1986), esse indice pode alcancar 8%
(NEGRINI e FREITAS, 2008).

Conforme os dados fornecidos pela SMED, entre 2014 a 2017, foram
avaliados 19 alunos com indicadores de AH/SD. Dessa forma, identifica-se uma
disparidade em relacdo aos estudos supracitados, pois observa-se que, diante do
namero de alunos matriculados no Ensino Regular - Anos Iniciais, a quantidade de
alunos frequentando o AEE é inferior ao esperado. A Tabela 1 apresenta a

guantidade de alunos que frequentaram a SRM-AH/SD, desde a sua criagéo.

Tabela 1 — Quantidade de alunos matriculados na SRM-AH/SD

Ano Total de alunos Total de alunos Matriculados Percentual
na no Ensino Regular
SRM-AH/SD
2014 5 22 145 0,00022
2015 5 20 808 0,00024
2016 8 18 374 0,00043
2017 8 19 070 0,00041
2018 3 17 907 0,00016

Fonte: A autora a partir dos dados SMED (2018).

A politica publica educacional oportuniza a criacdo de programas, projetos e
alternativas pedagdgicas para atender a demanda de alunos com AH/SD, “mas sem
gue haja a identificacdo destes alunos a demanda deixa de existir, 0 que descarta a
evidéncia de um programa de atendimento” (LIMA e MOREIRA, 2018).
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O papel do professor e da escola € de extrema importancia na identificacdo
das AH/SD, pois o contato diario com o aluno, permite perceber o potencial superior
no desenvolvimento de atividades “a superdotacdo, como conceito, pode ter uma
variedade de interpretacdo e significados, dependendo do contexto e até do ponto
de vista pessoal de quem procura reconhecé-la” (SABATELLA, 2012). A escola
precisa estar atenta aos indicativos e caracteristicas que o aluno apresenta.

A aceleracdo de estudos pode ser considerada um programa de AEE,
podendo ser utilizada quando a avaliacdo de aprendizagem realizada na escola
evidencia que o aluno demonstra competéncias, habilidades e conhecimentos em
niveis de desenvolvimento efetivo para além dos evidenciados por seus pares em
nivel escolar. Entre os objetivos da aceleracdo dos estudos encontram-se: ajustar o
ritmo de ensino as potencialidades, fornecer um nivel apropriado de desafio escolar,
reduzir o periodo necessério para o estudante completar a escolarizacdo tradicional,
incluindo-se a entrada precoce na escola ou na universidade (OUROFINO e
GUIMARAES, 2007).

O ambiente escolar deve oferecer um atendimento desafiador para alunos
com AH/SD. Para Freitas et al. (2012), o AEE é uma forma de disponibilizagédo de
recursos educacionais, proporcionando ao alunado alternativas diferenciadas de
atendimento, respeitando suas necessidades peculiares.

Sendo assim, o planejamento das atividades a serem desenvolvidas na SRM-
AH/SD deve considerar os interesses, habilidades e estilos de aprendizagem. O
AEE deve estar voltado para o desenvolvimento de programas, atividades e
pesquisas diferenciadas, podendo ser adotado o Modelo de Enriguecimento
Triadico, Renzulli (2014, 2018), que busca o envolvimento do aluno em diversos
processos como Enriquecimento Tipo | (atividades exploratérias), Tipo Il (atividades
de treinamento) e Tipo Il (atividades de investigacdo de problemas reais) (BURNS,
2014).

No intuito de compreender o que a literatura traz sobre o enriquecimento
pedagogico com as TDIC, apresentamos no Capitulo 3 o resultado de uma Revisao
Sistemética de Literatura que objetivou o levantamento de recursos digitais no
ensino de alunos com AH/SD, que deu base ao que abordaremos no Capitulo 4, a
proposicao de sugestdes de atividades utilizando as TDIC no processo de
enriguecimento, de acordo com Renzulli (2014; 2018), potencializando as M

Gardner (2010), pois é notorio o papel do professor em promover condicbes
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favoraveis para o desenvolvimento da criatividade e das habilidades cognitivas, em
todos os niveis e modalidades de ensino, e vindo ao encontro desta necessidade,
estdo as TDIC, que propiciam condi¢cdes de inovacdo nas estratégias mobilizando o

interesse em aprender e progresso do potencial criativo de cada do aluno.
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3 TDIC NO CONTEXTO DAS ALTAS HABILIDADES/SUPERDOTACAO: REVISAO
SISTEMATICA DE LITERATURA

As TDIC estdo cada vez mais presentes no cotidiano do alunado,
despertando o interesse por assuntos além do seu ano escolar, proporcionando a
escola o desafio de canalizar e utilizar tais recursos para efetivar o seu papel de
democratizacdo do ensino. Assim, o ambiente escolar necessita de uma diversidade
de estratégias para atender as necessidades especiais variadas, pois alunos com
AH/SD demonstram potencial elevado no desenvolvimento das tarefas de seu
interesse.

As TDIC possibilitam o compartilhamento de informacfes, novas estratégias
para inserir conceitos académicos e oportunizam desenvolver a criticidade nas
informacdes veiculadas nas diversas midias, ampliando a visdo de mundo e
preparando-os para a constru¢cdo de novos conhecimentos.

Reconhecendo a importancia das TDIC no ensino, se justifica o
desenvolvimento de uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) objetivando a
reflexdo sobre a abordagem das TDIC no ensino das AH/SD.

3.1 Metodologia

A Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), segundo Biolchini et al. (2005), é
uma metodologia especifica de pesquisa que objetiva reunir e avaliar as evidéncias
disponiveis referentes a um tdpico, conduzida de forma sistematica e formal. O
processo de RSL é conduzido em trés fases: planejamento, conducéo e publicacéo
de resultados.

Dentro do Planejamento é definido o protocolo de pesquisa, quando se
apresentam as questdes norteadoras, estratégias de busca, fontes de pesquisas,
string de busca, critérios de selecdo (inclusdo e exclusao), critérios de qualidade e a
avaliacdo do protocolo. Com isso, por meio de teste piloto identificando possiveis
refinamentos.

A fase de Conducao ocorre com a identificacdo de estudos primérios, com a
utilizac&do de estratégias de busca, a selecdo de estudos primarios, com a utilizacao
dos critérios de selecao e qualidade, a extracéo e a sintetizacdo de dados e, por fim,

a fase Publicacdo dos Resultados quando serdo descritos e divulgados os
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resultados obtidos na RSL aos potenciais interessados (BIOLCHINI et al., 2005;
KITCHENHAM; CHATERS, 2007; FELIZARDO et al., 2016).

A RSL ora descrita objetivou identificar e analisar o uso de TDIC no ensino
para altas habilidades/superdotagdo, por julgar importante o conhecimento e andlise
de publicagdes nacionais e internacionais que abordem as tematicas da AH/SD e
TDIC, bem como estudos que possam contribuir na pratica pedagdgica e
enriguecimento curricular de alunos com AH/SD. As seguintes questbes de
pesquisas (QP) nortearam o trabalho:

e QP1. Quais tecnologias digitais séo utilizadas no ensino para as altas

habilidades/superdotagcéo?

e QP2. Como sao utilizadas as TDIC no ensino para as altas

habilidades/superdotagéo?

A pesquisa foi realizada nas bases de busca Scientific Electronic Library
Online (SciELO), Catédlogo de Teses e DissertacOes e Portal de Peridédicos Capes
(Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTB), Education Resources Information Center
(ERIC), Biblioteca Virtual em Saude — Psicologia (BVS-Psi) e SCOPUS. Para cada
base de busca foi utilizada a string adequada as especificidades de cada site.

Para SciELO, utilizou-se a string de busca (ensino AND altas habilidades OR
talentos), para isso selecionou-se “buscar artigos”; string de busca (ensino AND
altas habilidades OR talentos); buscar todos os indices. Para desconsiderar estudos
gue nao estivessem no periodo de analise foram selecionados filtros referentes ao
ano de publicacdo, sendo de 2000 a 2018, ordenado por relevancia. No Catalogo de
Teses e Dissertacdes (CAPES), a pesquisa foi operacionalizada no campo de busca
pela equacdo ((altas habilidades) OR Superdotagcdo AND (tecnologias digitais)).
Para o Portal de Periédicos da Capes operacionalizou-se a pesquisa por “buscar
assunto”, busca avangada, utilizando-se da string, ((Altas Habilidades) OR
Superdotagcdo AND (Tecnologias digitais)), com refinamento na pesquisa com
delimitacdo de tempo de 2000 a 2018. A string (altas habilidades AND programa de
enriguecimento) também foi submetida com objetivos de atingir todos os ambitos da
pesquisa. Na BDTB, utilizou-se a string (superdotacdo (altas habilidades) AND
(tecnologias digitais informacdo comunicagcdo)). A pesquisa realizada no banco
bibliografico internacional ERIC, com a string de busca (gifted AND technology) no

campo de busca simples, sendo necesséria, pela amplitude do retorno, a utilizacao
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de filtros que tornassem o resultado mais especifico. Na BVS-Psi, aplicou-se a string
de busca (ensino AND altas habilidades). Ja na base SCOPUS, a string ((assistive
technology) AND gifted) busca basica, utilizando filtro de periodo de 2000 a 2018.

Os estudos primarios atenderam um ou mais critérios de inclusdo, sendo
considerados na RSL:

e documentos e publicacdes disponiveis, integralmente, em base de dados
cientificas;

e trabalhos com a delimitacdo do tempo de busca para os anos de 2000 a 2018;
publicacbes que apresentam palavras da string de busca no seu titulo e/ou
resumo;

e publicacdes que abordam especificamente as TDIC no ensino para as AH/SD;

e publicacdes que descrevam como foram utilizadas as TDIC no ensino para as
AH/SD;

e publicacdes em inglés, portugués e espanhol.

Foram desconsiderados estudos identificados por um ou mais critérios de
exclusdo: publicacbes que ndo estivessem integralmente nas bases de dados;
trabalhos anteriores a delimitagdo do tempo de busca; trabalhos que néo
abordassem TDIC no ensino para as AH/SD; publicacbes que ndo apresentassem
resumo e/ou abstract; publicacdes que ndo descrevessem como foram utilizadas as
TDIC no ensino para as AH/SD; publicagcdes duplicadas; posteres e resumos
expandidos; estudos que abordassem dupla excepcionalidade; publicacées que néo
se encontrassem em portugués, inglés ou espanhol.

Os critérios de qualidade dos estudos primarios cumpriram-se pela selecéo de
estudos publicados em periddicos com revisao por pares, dissertacdes de mestrado
e teses de doutorado que descrevessem o uso de TDIC no ensino para as AH/SD.
Ao final da busca, foram recuperadas 460 publicacdes referentes ao uso de TDIC no
ensino para AH/SD. O processo de selecéo inicial ocorreu com a leitura de titulos e
resumos. Os estudos incluidos nesta primeira etapa foram examinados com a leitura
completa da publicagdo. Apés essa leitura, os estudos relevantes foram avaliados,
segundo os critérios de qualidade, sendo excluidos os documentos que nado se
enguadraram nos critérios propostos.

Em uma primeira avaliagdo, leitura de titulo e resumo/abstract, foram

excluidas 265 referéncias que nitidamente tratavam de outros assuntos nao
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pertinentes a pesquisa (Figura 3) sendo selecionados 195 estudos para leitura mais
apurada e detalhada. Utilizando os critérios de inclusdo e exclusao, as referéncias
foram analisadas, resultando em 30 estudos para avaliacao e aplicacao dos critérios

de qualidade.

Figura 3 — Grafico de selecdo dos estudos

ESTUDOS RECUPERADOS NA BASES DE BUSCA

SELECAD FINAL

CRITERIOS DE QUALIDADE

RESULTADO FINAL

Fonte: A autora (2019)

Os 23 estudos resultantes foram divididos em duas categorias, “Descricdo do
uso de TDIC no ensino para AH/SD” e “Sugestbes para uso de Tecnologias Digitais
no ensino para AH/SD”, com o objetivo de ampliar a analise envolvendo as TDIC no
ensino para AH/SD. De tal modo, nove estudos compdem a categoria de producdes
gue descrevem como foram utilizadas as TDIC no ensino para as AH/SD, e 14
estudos que abordam estratégias e ferramentas digitais, que podem ser utilizadas
para o ensino para as AH/SD na categoria Sugestdes para uso de Tecnologias

Digitais no ensino para AH/SD.

3.2 Descrigéo do uso de TDIC no ensino para AH/SD

A analise se constituiu a luz das seguintes questdes: As TDIC sé&o utilizadas
no ensino para altas habilidades/superdotacdo?; Quais tecnologias digitais sao
utilizadas no ensino para as altas habilidades/superdotacdo?; Como séo utilizadas

as TDIC no ensino para as altas habilidades/superdotacdo?. Questdes consideradas
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relevantes sobre o ensino para as AH/SD. O Quadro 1 apresenta as producdes

analisadas sobre o0 uso de TDIC no ensino para AH/SD.

Quadro 1 — Descri¢éo do uso de TDIC no ensino para AH/SD

Titulo Autor(es) Ano Base
Gifted Adolescents’ Talent Development through Olszewski-
Distance Learning Kubilius, P.; Lee, 2004 ERIC
Seon-Young
Effects of Technology on Critical Thinking and Essay Dixon, F.;
Writing among Gifted Adolescents Cassady, J.; 2005 ERIC
Cross, T.;
Williams, D.
Uma experiéncia com estudante do ensino fundamental Batista, S. L. 2011 | Catélogo
com indicios de AH/SD: contribuicbes das tecnologias CAPES
computacionais para o0 enriquecimento do processo
ensino e aprendizagem
Critical Thinking in Gifted Children's Offline and Online Miller, M.T.; 2013 ERIC
Peer Feedback Olthouse, J.
Gifted Students' Views about First Stage of the Tortop, H. S. 2014 ERIC
Education Program for the Gifted Students' Bridge with
University (EPGBU)
Casa Adaptada para Cadeirantes: Um Desafio Didatico Pereira, E.O. 2015 | Catalogo
para o Ensino a Superdotados CAPES
The Geometric Construction Abilities of Gifted Students Yldiz, A. 2016 ERIC
in Solving Real - World Problems: A Case from Turkey
Altas Habilidades/Superdotacdo e Robdética: Relato de Pereira, W. R. 2016 | Catalogo
uma experiéncia de aprendizagem a partir de Vygotsky CAPES
Differentiating Instruction Using a Virtual Environment: A Manuel, D.; 2017 ERIC
Study of Mathematical Problem Posing among Gifted Freiman, V.

and Talented Learners

Fonte: A autora (2019)

No ensino para as AH/SD, Olszewski-Kubilius e Lee (2004) investigaram um

programa de ensino a distancia, LearningLinks, com o objetivo de oferecer aos

alunos com AH/SD possibilidades de acesso aos cursos, utilizando o audigraphic,

tecnologias para cursos avangcados na area de matematica, lingua estrangeira,

ciéncia e arte, desconsiderando sua localizacéo geogréfica. O programa centrado no

aluno resultou na potencializacdo das habilidades de comunica¢cdo, compromisso

com tarefas, capacidade de lideranca, responsabilidade pela aprendizagem e a

integracé&o com pares intelectuais de diferentes regides.

Dixon et al. (2005) constataram que a utilizagdo de tecnologias em sala de

aula pode melhorar o desempenho da escrita, removendo barreiras na revisédo
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ortografica e gramatical, tendo o aluno o espaco para refletir no pensamento de
producdo, faciltando e aumentando a composicdo de ideias estruturadas.
Identificaram em pesquisa realizada com meninas e meninos comparando a
elaboracao textual, utilizando o computador e o pensamento critico, que 0s meninos
tiveram um aumento significativo no nimero de palavras, influenciando na eficiéncia
da criacdo global do texto.

Na perspectiva de utilizacdo de tecnologia digital como recurso metodolégico
para o enriquecimento curricular, Batista (2011) prop6s analisar o uso de tecnologias
computacionais para um grupo de estudantes carentes, com indicios de AH/SD, de
diferentes turmas do 5° e 9° ano do Ensino Fundamental, objetivando verificar a
contribuicdo para o processo de ensino e aprendizagem, no enriquecimento de
atividades teodricas desenvolvidas em sala de aula e para o aumento da autoestima
do estudante. O autor elaborou a proposta baseada na concepc¢do pedagodgica
sociointerativista de Vygotsky, na qual a aprendizagem pode ocorrer por meio de
trocas e experimentos entre alunos, pautando-se também na concepcéo de Piaget,
gue enfatiza o processo de construcdo de conhecimento pelo proprio sujeito da
aprendizagem.

Uma Oficina de Tecnologia foi ofertada para um trabalho complementar,
extracurricular e no contraturno escolar, utilizando, dentre outras coisas, a
metodologia dos robds, que, segundo o autor, € um recurso educativo atrativo para
alunos talentosos, por despertar a curiosidade e acesso as novas experiéncias. O
uso de computadores, software, robés Lego programaveis em NTX 2.0, Datashow,
acesso a internet, recursos do Google e do Google Maps e maquinas fotograficas,
possibilitaram a construcdo de novos conhecimentos, a interdisciplinaridade e a
aplicacdo préatica de conteudos. O autor conclui que a escola como ambiente de
ensino e aprendizagem e de producéo criativa precisa estar conectada a evolugéo
tecnoldgica, pois estes sdo um aporte pratico de enriquecimento das aulas do
professor que trabalha com a inclusdo de estudantes talentosos, por proporcionar
novas experiéncias, valorizar seus potenciais e habilidades na elaboracdo e
execucao das atividades.

Miller e Olthouse (2013) desenvolveram um estudo comparativo entre o
feedback de pares off-line e online de criancas superdotadas em uma oficina de

escritores talentosos. O feedback online incluiu os escritos dos alunos nos sites de
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redacédo social Storybird® e KidBlog®. Os resultados indicaram que o pensamento
critico foi mais evidente nas respostas estruturadas em oposicdo aquelas que
estavam nos contextos de midia social. Houve também evidéncias de um aumento
do dialogo informal no parecer online. Os autores afirmaram que as tecnologias de
redacdo em rede, nas expectativas dos professores, foram consideradas bem
sucedidas em relacdo ao pensamento critico e o desejo dos alunos por feedback
positivo informal, porém, destacaram que o sucesso depende da presenca de um
professor qualificado e de colegas de apoio, e ndo apenas da presenca de uma
ferramenta tecnoldgica especifica.

Para Torpop (2014), programas educacionais para AH/SD podem envolver e-
mentoring, atividade aplicada com alunos talentosos que elimina a limitagcdo tempo e
espaco, ja que ocorre por meio do Ensino a Distancia (EaD). Segundo o autor, 0s
alunos tiveram a oportunidade de se comunicar com diversos especialistas sem a
limitacdo geogréfica na selecdo do mentor. A consulta era realizada semanalmente
por meio da plataforma Moddle e tinha como objetivo envolver alunos talentosos no
campo cientifico.

Nota-se que o ensino para as AH/SD necessita de dinamismo e instigacao.
Para Pereira (2015), a robdtica educativa apresenta-se como uma possibilidade de
incentivar o aluno superdotado a explorar suas potencialidades. Nesta perspectiva,
propdés atividades voltadas para uma investigacao construtiva e a sensibilizacdo das
dificuldades enfrentadas por pessoas que necessitam usar cadeiras de rodas para
locomog&o por meio de uma nova dindmica de estudos. Com isso, o aluno tornou-se
agente ativo no processo ensino e aprendizagem. Outro recurso utilizado no
desenvolvimento do projeto, foi a orientacdo via a modalidade de EaD, concluindo
que:

Internet pode ser um dinamizador do trabalho pedagdgico, pois a utilizacédo
de tecnologias da informacdo podem promover outras formas de
comunicacdo e interacdo entre os envolvidos no trabalho pedagdgico,
oferecendo mecanismos diversificados entre o educando e seu meio fisico e
social [...] a orientacdo via internet pode ser de grande ajuda, no
desenvolvimento dos alunos AH/SD, pois respeitam o tempo criativo de
cada educando, além de proporcionar um feedback mais rapido, o que pode
ser um incentivador para que esses desbravem o mundo do conhecimento,
sem ter pausas nesse processo, os fazendo a “aprender a aprender” em

seu ritmo, promovendo assim uma aprendizagem significativa (PEREIRA,
2015, p. 20).

> Disponivel em https://storybird.com. Acesso 02/05/2019.
6 Disponivel em https://kidblog.org/home. Acesso 02/05/2019.
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Para a comunicacdo a distancia com os participantes do projeto utilizou-se a
troca de e-mails, ligacdo de video e troca de mensagens de texto, por meio do
Skype, além da utilizacdo via celular ou tablet do aplicativo WhatsApp. No Skype, foi
possivel usar o MP3 Skype recorder 4.6 para gravacdo das conversas e para 0
registro dos videos (imagens) o AutoScreenRecorder 3.1 Free, ferramentas
conhecidas pelos estudantes. Para o desenvolvimento das oficinas, foram utilizados
0 modelo 8547, chamado Lego Mindstorms NXT 2.0, o qual consta de 619 pecas,
entre as quais quatro sensores, trés servomotores e um Bloco NXT. O autor concluiu
gue as oficinas de robodtica educativa, tanto presencial quanto a distancia,
proporcionaram o desenvolvimento das habilidades comunicativas e sociais dos
alunos com AH/SD.

Corroborando o pensamento da contribuicAo das TDIC, especialmente

robética educacional no ensino e aprendizagem, Pereira (2016) afirma que:

robotica educacional oferece uma alternativa metodoldgica para a producao
de conhecimento ainda que suas bases radiquem numa pedagogia que
exige sistematizacdo do conhecimento pela formulagdo de hipéteses,
levantamento de dados em campo, de dados bibliograficos, descricdo de
experiéncias, entre outros, para, em seguida, confirmar ou recusar as
hipéteses mediante a construcdo de um objeto robético. E um aprendizado
metddico e cientifico (PEREIRA, 2016, p. 25).

A robdtica educacional tem apresentado resultados satisfatérios quanto ao
envolvimento de alunos com AH/SD e, segundo o autor, o tema tem se mostrado
importante  no desenvolvimento, motivacdo, construcdo e integracdo de
conhecimento na sala de aula. O estudo envolveu um grupo de superdotados e
outro sem essas caracteristicas, com o objetivo de observar e comparar como as
aprendizagens ocorreram a partir da construcdo de uma maquete, na escala 1:20,
de uma estacéo de tratamento de 4gua automatizada, tendo em seu interior quatro
robos interagindo com o sistema. Utilizou-se também a plataforma Arduino’, como
“plataforma de prototipagem eletrdnica de baixo custo e de facil manuseio por
gualquer pessoa interessada em criar projetos com objetos e ambientes interativos”,
conceitos de Matemaética, Fisica e Quimica, a pratica de solucdo de problemas e de
programacao (PEREIRA, 2016, p. 74). Ao final do estudo, o autor concluiu que os

resultados demonstraram distintos graus de interesse e participagdo dos dois

7 Disponivel em https://www.arduino.cc/. Acesso 04/05/20109.
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grupos, sendo consideravel o desempenho dos alunos com AH/SD. O projeto
oportunizou a pratica de exercitar e expor os conhecimentos adquiridos.

A Matematica também tem destaque ao se tratar de alunos com AH/SD. Yildiz
(2016) analisou, em seu estudo, superdotados do nono ano na construgcdo e
resolucdo de problemas de geometria, utilizando software GeoGebra® — programa
livre que auxilia no ensino de geometria e algebra. Segundo a autora, os resultados
indicaram que os alunos superdotados usam seus conhecimentos prévios de forma
eficaz durante o processo de construcdo geométrica, bem como modelam as
situacdes disponiveis nos problemas usando conceitos mateméticos e o software em
coordenacao. Os recursos digitais ampliam os conceitos matematicos, possibilitando
interagir e compartilhar informacdes.

Outro estudo que traz o uso de TDIC no ensino de matematica para alunos
com AH/SD é o de Manuel e Freiman (2017), que reportam-se a um projeto
colaborativo desenvolvido para apoiar estudantes talentosos, envolvendo-os na
criacdo de problemas de matematica, utilizando ferramentas multimidia do website
da Communauté d'apprentissages multidisciplinaires interactifs (CAMI)°, site que
disponibiliza enigmas, problemas e questdes sobre diversos temas. Os referidos
autores salientam que uma das atividades de enriguecimento proposta para 0s
alunos talentosos foi a criacdo de problemas de matematica para publicacdo no
website da CAMI, além de promover a exploracdo de novos recursos multimidia
disponiveis no site, como as opcdes de audio e video, permitindo a inclusdo destes
compenentes na descricdo do problema, ferramentas nao usadas anteriormente. Os
problemas criados pelos alunos incluiam varias etapas para sua resolucéao,
proporcionando uma experiéncia positiva, tanto na elabora¢do quanto na solucdo de
problemas elaborados pelos colegas, o que sugeriu ser uma tarefa desafiadora.
Assim, o projeto contribuiu, em termos de conteudo (novos problemas) e novas
possibilidades, bem como uso de ferramentas multimidias. Entretanto, embora o
projeto tenha sido benéfico para os participantes, os pesquisadores relatam que sua
continuagao exigia apoio financeiro adicional.

Constata-se, por meio dos trabalhos analisados, que as TDIC no ensino para
as AH/SD oportunizam a interacdo entre as pessoas e criam ambientes

potencializadores para o enriquecimento do curriculo escolar.

8 Disponivel em https://www.geogebra.org. Acesso 01/05/20109.
9 Disponivel em http://www.caminb.ca/cfdocs/cami/cami/index.cfm. Acesso 01/05/2019.
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3.3 Sugestdes para uso de TDIC no ensino para AH/SD

Para a segunda categoria quatorze estudos foram selecionados, reunindo

sugestdes de estratégias e ferramentas digitais que podem enriquecer 0 processo

de ensino e aprendizado de alunos com AH/SD, conforme descrito no Quadro 2.

Quadro 2 — Sugestdes de possibilidades de uso de TDIC para AH/SD

Titulo Autor(es) Ano Base
Technology: Mentors on the Net: Extending Learning Siegle, D. 2003 ERIC
through Telementoring
The Merging of Literacy and Technology in the 21st Siegle, D. 2004 ERIC
Century: A Bonus for Gifted Education Technology
Technology: An Introduction to Using Spreadsheets to Siegle, D. 2005 ERIC
Increase the Sophistication of Student Projects
Beyond Gaming: A Technology Explosion in Early | Hertzog, N; 2005 ERIC
Childhood Classrooms klein, M.
How do | do that? Integrating Web Sites into the Gifted Besnoy, K. 2006 ERIC
Education Classroom
Promoting Inquiry in the Gifted Classroom through GPS | Shaunessy, E; 2006 ERIC
and GIS Technologies Page, C.
Promoting Reading: Using eBooks with Gifted and | Weber, C.L.; 2006 ERIC
Advanced Readers Cavanaugh, T.
Creating a Virtual Learning Environment for Gifted and | Mulrine, C. F. 2007 ERIC
Talented Learners
The Gifted Kids Network: 2008 Pilot Eckstein, M. 2009 ERIC
Literacy in the 21st Century: The Fourth R--Video Siegle, D. 2009 ERIC
Recording
Besides Google: Guiding Gifted Elementary Students onto | Schneider, J. 2009 ERIC
the Entrance Ramp of the Information Superhighway
Enrichment 2.0 Gifted and Talented Education for the 21st | Eckstein, M. 2009 ERIC
Century
Cloud Computing: A Free Technology Option to Promote Siegle, D. 2010 ERIC
Collaborative Learning
Engaging Honors Students in Purposeful Planning through Johnson, M.; 2013 ERIC
a Concept Mapping Assignment Podjed, S.;

Taasan, S.

Fonte: A autora (2019)

Alunos com AH/SD exigem, muitas vezes, recursos além dos limites de sala
de aula, demonstrando, segundo Siegle (2003), a necessidade de um atendimento
de mentoria ocorrendo pessoalmente, assim como por meio da internet. O
Telementoring ou mentoring virtual fornece um programa individualizado com apoio
académico, motivacional e emocional utilizando a tecnologia para o enriguecimento

das habilidades apresentadas. Plataformas online foram oferecidas aos alunos, com
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a possibilidade de se conectar a profissionais de diversas areas e estudantes com
0S mesmos interesses, como também a oportunidade para trabalhar em projetos de
longo prazo, desenvolvendo a independéncia e comprometimento com o estudo. O
autor apresenta alguns sites relacionados ao Mentoring, por exemplo, o Ask an
Expertl®, sendo que as dividas e perguntas sédo respondidas por professores de
diversas areas que, reconhecendo os talentos e interesses dos jovens, evidenciam
programas para explora-los e desenvolvé-los.

Para Siegle (2004), o aluno tecnologicamente alfabetizado precisa ser capaz
de coletar, integrar e apresentar conteudos usando uma variedade de software. A
vasta quantidade de informacéo presente na internet possibilita a criacdo de projetos
multimidia por alunos, favorecendo a exploracdo de seus interesses em
profundidade. O software Adobe Photoshop ! viabiliza a exploracdo da imagem
digital com solucdes personalizadas, assim como HyperStudio 4.0'2 e o Flash MX
2004 13, recursos digitais que propiciam a elaboracdo de videos pelo estudante,
estimulando a pesquisa, a criatividade, a construcdo de aprendizados e 0
compartilhamento de seus interesses.

Os projetos extracurriculares também sdo fontes para o desenvolvimento de
habilidades, pois, segundo Siegle (2005), oportunizam ao aluno talentoso buscar
temas de sua escolha, levantando perguntas que direcionam a pesquisa e a coleta
de dados, rompendo a simplicidade em copiar informacdes da internet, uma vez que
este processo de conducgao o transforma em produtor criativo. O autor sugere 0 uso
da ferramenta Excel em todos os niveis de ensino, visto que possibilita trabalhar
conteudos de estatistica, graficos e analise de dados. Apresenta também o site
Forum de Matematica'4, que fornece uma lista de projetos colaborativos quando os
alunos se reanem e compartilham dados entre si, fortalecendo a troca de ideias e o
pensamento reflexivo.

Percebe-se que as tecnologias facilitam o desenvolvimento de projetos,
envolvendo o aluno com AH/SD em um processo de criagdo e compartilhamento de
informacdo. Segundo Hertzog e Klein (2005), o site Kidspiration!® permite criar

10 Disponivel em https://ask.extension.org/ask. Acesso 04/05/2019.

1 Disponivel em http://www.adobe.com/digialimag. Acesso 04/05/2019.

12 Disponivel em http://www.hiperstudio.com/. Acesso 04/05/2019.

13 Disponivel em https://www.mackiev.com/hyperstudio/index.html. Acesso 04/05/2019.
14 Disponivel em http://mathforum.org. Acesso 04/05/2019.

15 Disponivel em http://www.inspiration.com/Kidspiration. Acesso 04/05/2019.
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mapas conceituais, delinear, organizar informagfes e estruturar a redacédo de
planos, trabalhos e relatérios, exigindo do aluno o estudo de procedimentos de
pesquisa e organizacao de ideias. Para o estudo de matematica, os autores indicam
o Website Mathbrain'®, para a aprendizagem de varios graus de célculos e jogos
matematicos. O uso de tecnologias favorece o processo de alfabetizacao digital e,
por este motivo, 0s autores complementam que o processo desenvolvido a partir da
pré-escola possibilita a aprendizagem de enviar e-mail, utilizar cameras digitais e
digitalizar os trabalhos elaborados. Sugerem também o uso de softwares como
iIPhoto, iMovie, PowerPoint quanto ao processo de criacdo e apresentacao
multimidia para compartilhamento.

Besnov (2006) destacou a importancia de os Website serem utilizados em
sala de alunos talentosos, por facilitarem a aprendizagem, o compartilhamento e a
criacdo de informagbes. Este recurso digital combinado com estratégias e
ferramentas adequadas pode criar um ambiente estimulador e propicio para
maximizar o potencial do aluno, visando a diferenciar o curriculo, proporcionando
autonomia e fornecendo um estudo focado em desafios. Menciona ainda que, ao
projetar o uso do Website, o professor oportuniza o aprendizado em pesquisar
informagBes, comparando-as ao conhecimento prévio e despertando seu interesse
por diversos temas. Ressalta também a importancia de o professor ter o objetivo
especifico de aprendizagem ao determinar o site para que seja uma experiéncia
bem-sucedida. O Website CyberBeel!’ contém uma variedade de recursos
interdisciplinares como a orientacdo para producdo de videos, jogos, desafios,
atividades de matemaética, ciéncias, estudos sociais, arte da linguagem e ainda
apresenta ideias e sugestdes para professores.

Sobre o ensino de geografia para alunos dotados, Shaunessy e Page (2006)
expressam a importancia de trabalhar de maneira interativa, utilizando informacgdes
do mundo real para resolver problemas auténticos. Os autores recomendam o
trabalho com o Sistema de Posicionamento Global (GPS) e o Sistema de Informacéo
Geografica (GIS), objetivando o enriquecimento do curriculo e o ensino pautado na
investigacao. O uso do GPS e GIS no ensino para as AH/SD oportuniza tracar rotas,
coletar informacgdes e determinar localizagbes exatas que, consoante a isso, envolve

o0 estudante em atividades que abordam o cinestésico, 0 visual e 0s processos

16 Disponivel em https://www.mathplayground.com. Acesso em 04/05/2019.
7 Disponivel em http://www.cyberbee.com/. Acesso em 04/05/2019.
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cognitivos. Esses recursos, segundo os autores, permitem a visualizagéo de padrdes
de dados, dimensfes espaciais, conceitos geograficos por meio de jogos,
Geocaching, que fornecem pistas elaboradas pelos alunos para a localizacdo de
itens reais, favorecendo a aprendizagem por meio da investigacao.

A leitura € um fator importante no desenvolvimento da criangca, pois
desenvolve a criatividade, a imaginacao, a criticidade e a fluéncia leitora. Com os
recursos tecnoldgicos mais préoximos do cotidiano, os eBooks, segundo Weber e
Cavanaugh (2006), sdo opcdes viaveis para alunos talentos, podendo ser utilizados
como uma ferramenta assistiva para leitura e para o enriquecimento do curriculo,
atendendo as necessidades especificas, interesses e habilidades. Os autores
esclarecem que este recurso € formado por trés componentes basicos: o hadware,
dispositivo que expde o livro na tela; o software, programa que exibe os dados do
livro no dispositivo e o arquivo eBook que contém os textos, imagens, outras midias
e recursos. Além de possibilitarem aos alunos talentosos a potencializacdo de suas
habilidades, o uso do recurso digital amplia o interesse pela leitura, acesso a uma
diversidade de temas e contribuem para a aprendizagem mais eficiente.

Para Mulrine (2007), os professores precisam encontrar formas criativas de
estimular o pensamento e criar oportunidades de aprendizagem. O autor sugere a
criacdo de um ambiente de aprendizagem em sala de aula, pois oferece a
oportunidade de desenvolver experiéncias culturais por intermédio de visitas virtuais
em museus, despertando o interesse do aluno e nutrindo habilidades de
pensamento, como também a promocdo de conceitos de aprendizagem utilizando
jogos online permitindo o compartilhamento de informacdes e ajuda mutua.

Schneider (2009) aborda em seus estudos a vulnerabilidade da crianca
superdotada em realizar pesquisa utilizando a internet. Ressalta a importancia de
ensind-las a acessar informacdes eficientes e eficazmente, pois a internet é uma
ferramenta valiosa e inesgotavel de pesquisa, informacéo e conhecimento.

Eckstein (2009) traz como sugestdo de ferramentas da Web 2.0, os Wikis,
bookmarking social, podcasts, documentos colaborativos e blogs. Links para os
outros arquivos, fontes de informacdes e ferramentas sdo colocadas na pagina
principal Wiki para que todos os alunos possam acessar as informagdes. O autor

apresenta, como exemplos, Bloglines!®, Yahoo Reader® e o Google Reader?®

18 Disponivel em http://www.bloglines.com. Acesso em 04/05/20109.
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software ou aplicativo que agregam os conteudos da Web como noticias, blogs e
podcasts em um unico local para facil visualizacdo. Geralmente, incluem uma area
de discusséao, tornando uma maneira ideal para os alunos colaborarem nas etapas
de um projeto de pesquisa. O site Bookmarking social possibilita acompanhar
informagdes relevantes e criar um marcador online da localizagdo de uma
informacédo, podendo compartilha-la com outros alunos.

Os recursos digitais estdo disponiveis aos jovens talentosos que ndo se
intimidam frente aos desafios em opera-los; Siegle (2009) reporta-se sobre as
possibilidades que a escola tem em aproveitar estas habilidades e promover
modificacBes em projetos tradicionais de redacdo escolar para um projeto de video.
Neste viés, o autor sugere o software Windows Movie Maker para que este alunado
possa desenvolver documentéarios e/ou influenciar a opinido publica sobre um tema
utilizando o video como estratégia para a escrita, visto que este recurso digital € um
grande motivador no processo ensino aprendizagem por estar em sintonia com a
realidade do aluno. O autor afirma que os projetos de videos permitem o
compartilhamento de ideias, pensamentos e sentimentos. Em razdo disso, 0s
projetos requerem operacdes como planejar, gravar, editar e divulgar, exigindo com
que o aluno desenvolva seu processo intelectual. Ressalta-se que o software
Windows Movie Maker foi substituido por Windows Story Remix, o novo editor de video
no ano de 2017.

Para Siegle (2010), muitos educadores desconhecem a variedade de opcdes
de software para serem utilizados com alunos talentosos. Esse autor aborda que a
computacdo em nuvem permite o uso de aplicativos sem instala-los no computador,
tendo 0 acesso a arquivos, com conexao de internet, em qualquer espaco. Essa
tecnologia envolve a possibilidade de compartilhamento e trabalho em grupo de um
mesmo projeto online, o que facilitaria o enriquecimento de atividades para alunos
talentosos. Sugere também como atividade motivadora para o uso das TDIC, a
edicdo de fotos, pois, para o referido autor, os estudantes podem aprender a
melhorar as imagens que usam na apresentacao criando, assim, o0 seu produto.
Para a edi¢cdo de fotos, considera o Picasa do Google, um software mais popular
para essa atividade. Ja o Splashup e o Pixlr oferecem recursos mais sofisticados,

exigindo mais conhecimento do usuario.

19 Disponivel em http://my.yahoo.com. Acesso em 04/05/2019.
20 Disponivel em http://reader.google.com. Acesso em 04/05/2019.
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Os mapas mentais também oferecem possibilidades de enriquecimento
curricular para alunos com AH/SD. Johnson et al. (2013) sugerem o uso do recurso
MindMeister para alunos talentosos realizarem suas projecdes de estudo. O
MindMeister é uma ferramenta online que permite desenvolver mapas mentais para
brainstorming, anotacdes, planejamentos de projetos e diversas outras tarefas. Além
das atividades do projeto, 0os autores sugerem esta ferramenta para estudar e
construir conceitos sobre diversos temas.

Diante da andlise dos documentos encontrados, a luz das questdes de
pesquisa, € possivel afirmar que a presenca das TDIC no ensino para as AH/SD
contribui na expansdo do conhecimento, permitindo a adaptacdo de ferramentas
digitais para diversos estilos de aprendizagem, proporcionando um ensino dinamico,
produtivo e atrativo. Nas analises das referéncias, observou-se que as TDIC séo
utilizadas e indicadas para o ensino das AH/SD, bem como a preocupacao de
constatar sua eficiéncia no ensino.

Aponta-se ainda que o conhecimento vai além de informacfBes e o aluno
necessita ser direcionado a interpretar e criticar os elementos recebidos e nao
somente assimila-los como Unicos e verdadeiros sendo, muitas vezes, indteis para o
seu desenvolvimento. Para isso requer um professor que seja capaz de aprimorar
suas capacidades criticas e analiticas, podendo ocorrer na modalidade de EaD,
(OLSZEWSKI-KUBILIUS e LEE, 2004; TORPOP, 2014), possibilitando aplica-las no
seu cotidiano e nas suas interagdes com o ambiente.

Constataram-se correlagbes entre os documentos analisados, referindo-se
aos recursos digitais como possiblidades de enriquecimento curricular para alunos
com AH/SD, (SIEGLE, 2003; WEBER e CAVANAUGH, 2006; SHAUNESSY e
PAGE, 2006; SIEGLE, 2010; BATISTA, 2011; TORPOP, 2014; PEREIRA, 2015;
PEREIRA, 2016 e MANUEL e FREIMAN, 2017), evidenciando que os estudantes
necessitam de estimulo e de um ambiente potencializador.

Sendo assim, embora as TDIC sejam predominantes na cultura atual, cabe a
escola oportunizar atividades desafiadoras para que este aluno possa aprender a
utiliza-las no seu processo de aprendizagem. As producdes de videos e
apresentacdes multimidias, (DIXON et al.,, 2005; SIEGLE, 2004; HERTZOG e
KLEIN, 2005; BESNOY, 2006; SIEGLE, 2009; SIEGLE, 2010 e MILLER E
OLTHOUSE, 2013) sé&o recursos viaveis por prover condi¢cdes na elaboracao criativa

de textos e videos, explanando uma diversidade de conceitos, temas e opinides. O
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uso eficiente das TDIC no ensino para AH/SD exige planejamento, analise de
recursos tecnoldgicos e direcionamento das atividades.

As tecnologias digitais, identicamente no ensino da matematica (SIEGLE,
2005; HERTZOG e KLEIN, 2005; YILDIZ, 2016 e MANUEL e FREIMAN; 2017),
desempenham importante papel no desenvolvimento, pois as situagdes-problema,
0s jogos de estratégias e o contato com diferentes formas de resolucdo despertam o
comprometimento do aluno para a realizacao de atividades propostas.

As pesquisas interdisciplinares podem ser conduzidas de maneira pratica e
prazerosa, como com a robética educacional (BATISTA, 2011; PEREIRA, 2015;
PEREIRA, 2016), na qual o aluno com AH/SD tem a possibilidade de envolver-se na
construcdo de robds, utilizando o raciocinio l6gico e diversos conceitos académicos,

além de desenvolver diferentes habilidades, a criatividade e o trabalho colaborativo.

3.4 Algumas reflexdes sobre a RSL

A RSL relevou que as TDIC fortalecem a aprendizagem, possibilitando
desenvolver as habilidades com conteudos dinamicos e interativos, por diferentes
recursos como o audio, video, animacgdes e outros. Contudo, o niumero reduzido de
publicacdes encontradas em nivel nacional que abordam o uso de TDIC no ensino
para as AH/SD sugere a necessidade de estudos sobre o tema.

Os principios do ensino dos alunos com AH/SD nao diferem das demais.
Entretanto, ndo se pode negar a necessidade de um ambiente escolar que o ampare
no desenvolvimento de suas habilidades. O atendimento adequado para este
alunado parte da identificacdo de indicadores, por exemplo, potencial elevado,
capacidade analitica, destaque na area de seu interesse, pensamento abstrato e um
raciocinio l6gico-matematico desenvolvido.

O anseio por atividades significativas e/ou desafiadoras requer do professor
uma diversidade de estratégias e objetivos definidos, para que possa ofertar um
ensino focado na individualidade. Nesse sentido, a presente RSL utilizou-se de uma
metodologia especifica de pesquisa para reunir e analisar o uso de TDIC no ensino
para altas habilidades/superdotacdo, por julgar que possam contribuir na pratica
pedagdgica e enriquecimento curricular.

Os 23 resultados obtidos confirmam o pressuposto, pois o0s estudos

analisados concluem que os recursos digitais como sites, producdo de videos e
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apresentacdes multimidia, software, acesso a internet, robdtica educacional e outros
possibilitam o despertar da criatividade, favorecem a autonomia, estimulam a
construcdo de aprendizados, a colaboracéo e a ludicidade.

Verificou-se também que o sucesso no uso de TDIC reside no conhecimento
e reconhecimento que o professor obtém das inUmeras possibilidades que o recurso
proporciona para o ensino, visto que a falta de formacéo dificulta a proposicdo de
acOes dirigidas para alunos com AH/SD.

Para o professor integrar as TDIC no ensino e aprendizagem de alunos com
AH/SD, se faz necessario planejar as etapas, relacionando a relevancia das tarefas,
a capacidade de concentracdo em curto ou longo prazo, a qualidade do recurso
digital apresentado e os objetivos que pretende alcancar.

A internet permite acesso as infinitas informagdes e recursos de maneira
rapida, expondo a crianca a fontes ndo confiaveis para acesso. Cabe a familia e a
escola a orientagcao para apoiar e capacitar a criticidade de reconhecer informacoes
Uteis para seu desenvolvimento. Esta analise refuta a ideia de alguns profissionais
de que os alunos néo precisam de direcionamento para a utilizacdo das TDIC como
fonte de aprendizagem, por estar em contato diariamente com elas.

Ensinando o aluno com AH/SD a acessar informagdes relevantes, eficientes e
eficazes para seu aprendizado, oportuniza-se a busca de conhecimento na area de
seu interesse e 0 envolvimento em atividades que o desafiam. Portanto, as TDIC no
ensino podem proporcionar experiéncias reais, que exijam criatividade, criticidade e
resolugdes de problemas.

Por fim, o levantamento realizado indica que, apesar de haver diversos
trabalhos em torno do uso de TDIC no ensino para AH/SD, a maioria dos estudos
recuperados sao internacionais, sugerindo que nacionalmente ainda encontramos
déficits nesta area. A andlise revelou a necessidade de pesquisas que abordem a

sistematizag¢ao do uso das TDIC no ensino para as AH/SD.
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4 UMA PROPOSTA EDUCACIONAL COM TDIC PARA ALTAS HABILIDADES E
INTELIGENCIAS MULTIPLAS

As praxis pedagogicas estao relacionadas com as agfes desenvolvidas pelo
professor no processo de ensino e aprendizagem. A selecdo de conteldos,
atividades, recursos e ferramentas mais apropriados, de acordo com o objetivo
proposto, sdo de responsabilidade do professor. Um dos fatores que também
beneficia a praxis pedagogica tem a ver com a infraestrutura da escola,
aquisicdo/manutencdo de computadores e outros dispositivos tecnoldgicos, recursos
digitais educacionais, sobretudo os disponibilizados de forma gratuita na internet,
gue podem ser incorporados as aulas.

Em SRM-AH/SD, o professor tem a possibilidade de trabalhar diversas
habilidades, pois o numero reduzido de alunos facilita o atendimento individualizado
e a observacdo de inteligéncias ndo apresentadas em avaliagcbes. Para Gardner
(2010), cada pessoa tem capacidade de possuir todas as oito inteligéncias, porém o
gue diferencia estas capacidades entre os individuos € o grau de desenvolvimento.
Os potenciais dentro do espectro da inteligéncia dependem da motivacdo e dos
recursos disponiveis, ocorrendo o enriquecimento das qualidades intelectuais pelas
experiéncias vividas e praticadas. Considera que, independentemente do conteudo,
conceito ou ideia, se faz necessario apresenta-los de diversas formas para que

possam ativar as diferentes inteligéncias ou combinac¢des destas. Para o autor:

SO 0s que conseguem pensar em um tépico de varias formas tém uma
compreensdo minuciosa desse topico, aqueles cujo entendimento se limita
a uma Unica visao tém uma compreensao fragil (GARDNER, 2010 p. 21).

Em sua teoria, Gardner (2010) ressalta a importancia de desenvolver a
capacidade de resolver problemas reais, utilizando-se de todas as inteligéncias.
Assim, 0 espaco para a aprendizagem deve ser marcado por um ambiente
estimulador que possibilite a cooperacdo e a interacdo entre aluno-aluno e aluno-
professor permitindo desenvolver o processo criativo e as multiplas inteligéncias. Por
isso, as praxis pedagogicas em SRM devem articular atividades para oferecer uma
aprendizagem significativa, estando abertas aos diversos recursos que possam
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apresentar diferentes forma de aprender, respeitando e valorizando as habilidades
de cada aluno.

O Modelo de Enriquecimento Triadico (Renzulli, 2014, 2018) também
possibilita uma dinamica importante no encaminhamento de atividades na SRM,
uma vez que sao organizados em trés tipos de enriquecimento, formulados a
interacdo. A Figura 4 representa o fluxo de interacdo dos trés tipos de

enriguecimento, sendo utilizadas setas como processo fluéncia entre as etapas.

Figura 4 — Modelo Triadico de Enriguecimento
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Fonte: Renzulli (2018, p. 24).

O Enriquecimento Tipo | envolve atividades de cunho exploratério, com a
intencdo de expor o aluno as questdes sobre diversos temas, experiéncias e ideias
que possibilitem estimula-lo externamente para o desafio. Segundo Renzulli (2014),
essa abordagem tem como objetivo:

(1) Dar oportunidade a todos os alunos de participar de alguma experiéncia
de enriquecimento curricular que seja de seu real interesse; (2) enriquecer a
vida dos estudantes através de experiéncias que usualmente ndo fazem
parte do curriculo da escola regular, e (3) estimular novos interesses que
possam levar o aluno a aprofunda-los em atividades criativas e produtivas
posteriores (Tipo 1) (RENZULLI, 2014, p. 604).

O Enriquecimento Tipo Il corresponde ao envolvimento do aluno em
atividades, individuais ou em pequenos grupos com O objetivo de estimular a
resolucdes de problemas reais, por meio de habilidades e coletas de informacéo,

além do treinamento de habilidades cognitivas, afetivas e metodoldgicas. O
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processo desta etapa destina-se ao envolvimento em atividades que abordem como
aprender, bem como pesquisas e comunicacao escrita, oral e visual, com o objetivo
de gerar produtos que oferecam solucdes para os problemas selecionados. Renzulli
(2018) distribui as atividades Tipo Il em cinco categorias de atividades, as quais
focalizam habilidades processuais, sendo: “(a) treinamento cognitivo, (b) treinamento
afetivo, (c) treinamento de aprendizagem de como aprender, (d) procedimentos de
pesquisa e referéncias; e (e) procedimentos de comunicagao escrita, oral e visual”.
Todo o processo das atividades encaminha para o desenvolvimento de
enriquecimento do Tipo Il (RENZULLI, 2014, 2018).

As atividades de Enriquecimento Tipo Il consistem em investigacdes
individuais ou em pequenos grupos sobre problemas reais utilizando método
apropriados para pesquisas. Para esse autor, sdo quatro os objetivos para o aluno

no desenvolvimento desta etapa:

() adquirir um entendimento em nivel avancado do conhecimento e da
metodologia usados em disciplinas particulares, areas de expressao
artistica e estudos interdisciplinares; (b) desenvolver produtos ou servigos
auténticos que sejam, sobretudo, orientados para que se chegue a um
impacto desejado em um ou mais publicos especificos;(c) desenvolver
habilidades de aprendizagem autodirigidas nas éareas de planejamento,
busca e foco do problema, administragéo, cooperacéo, tomada de decisédo e
autoavaliacdo; e (d) desenvolver o comprometimento com a tarefa,
autoconfianca, sentimentos de realizacdo criativa e a habilidade de interagir
efetivamente com outros estudantes e adultos com quem compartilham
metas e interesses comuns (RENZULLI, 2018 p. 33).

Neste processo de enriquecimento, o aluno assume o papel de pesquisador,
investigador e produtor de conhecimento. A atuacdo do professor é fundamental,
dado que guiard o aluno no desenvolvimento do seu processo criativo, sendo
imprescindivel o conhecimento de diferentes recursos, para que possa explorar ao
maximo suas capacidades no desenvolvimento da criatividade, autonomia,
colaboracéo, interacdo e no processo de construgdo de conhecimento por parte do
aluno com AH/SD.

Para agregar as atividades de enriquecimento, sugerem-se as
potencialidades das TDIC que, devidamente contextualizadas, estimulam o
desenvolvimento das habilidades, criatividade e imaginacdo, flexibilizando as
estratégias de ensino de forma individual e colaborativa.

Conforme Almeida e Valente (2012), parte dos alunos que frequentam a

escola estdo imersos nas TDIC e nas midias digitais, desempenhando um
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importante papel como instrumento simbdlico da cultura e de expressdo de
pensamento, desenvolvido com o uso de multiplas linguagens. Contudo, a incluséao
de um conjunto significativo de criancas e adolescentes, que vivem a margem da
sociedade digital, depende da escola para aprender a dar sentido aos distintos

letramentos. Complementam os autores:

Cabe a escola inclusiva trabalhar com a diversidade de processos de
aprender, comunicar e construir conhecimentos com o uso dos instrumentos
culturais presentes na sociedade contemporanea, entre os quais as TDIC,
bem como desenvolver nos estudantes o olhar critico sobre a midia,
considerando-se as diferentes culturas, valores, significados e sistemas de
relacbes das quais sdo oriundos seus alunos, assim como os distintos
letramentos que abrem novas perspectivas para a expressdo do
pensamento, a interagdo social e a aprendizagem (ALMEIDA e VALENTE,
2012, p. 332).

Prado et al. (2017) afirmam que o aluno se encontra imerso na cibercultura
tendo uma motivacéo natural para o uso de TDIC no ensino, objetivando a melhoria
da aprendizagem, pois “o objeto de conhecimento ja esta inserido no contexto
cultural do aluno, possibilitando o acesso aos conhecimentos que automaticamente
autorizam a inclusdo na sociedade digital”. Essa imerséo na cibercultura gera o
envolvimento e o sentimento de pertencimento sendo, segundo os autores, a chave
para o processo de construcdo do conhecimento e suas relacfes sociais.

Desta forma, este capitulo tem o objetivo de apresentar uma Proposta
Educacional com TDIC para as praxis pedagogicas da SRM-AH/SD de Foz do
lguagu, mas que pode também ser utilizada em quaisquer outras realidades
similares. Os procedimentos metodoldgicos partiram de um levantamento e analise
de recursos digitais, relacionando-os com o Enriquecimento Tipo | (RENZULLI,
2014) e as Inteligéncias Mdltiplas (GARDNER, 2010). As atividades propostas sdo
exemplos dos diferentes tipos de recursos digitais que poderdo ser utilizados em
sala de aula objetivando o estimulo, a discussdo, o compartilhamento e a producéo
de ideias e conteudo.

Convém salientar que, para inserir as TDIC nas aulas, € necesséario um
mapeamento de interesses dos educandos e a sele¢cdo dos recursos determinando a
gualidade e sua contribuicdo no processo de aprendizagem, pois as tecnologias
digitais ndo promovem o enriquecimento por si. Cabe ao professor definir meta e

objetivos educacionais.
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4.1 Inteligéncia Linguistica e Naturalista

A espontaneidade, a sensibilidade para sons, ritmos e a capacidade de relatar
as experiéncias ricas em detalhes e a habilidade de entusiasmar, convencer,
demonstrar os sentimentos e persuasao, por meio da oralidade e a escrita, sao
caracteristica evidenciadas em alunos que apresentam AH/SD na éarea da
Linguagem.

O professor deve proporcionar ao aluno, assim que reconhecer tais
habilidades, um ambiente desafiador, sobretudo, que possibilite desenvolver suas
habilidades de criacdo. Para isso, pode utilizar-se de produc¢des orais e escritas, que
favorecam ao aluno usar sua imaginacdo, colaborando no processo de
alfabetizacdo, ampliagdo de vocabulario, fluéncia leitora e andlise critica de sua
producéao.

Para atividades de enriquecimento Tipo |, € necessario estimular o processo
criativo dos alunos sobre diversos temas sendo instigados pelo professor, que
exerce um papel fundamental no direcionamento da atividade e nos estimulos das
IM. Segundo Alencar (2016), as atitudes do professor contribuem de forma
significativa com o aluno para o seu desenvolvimento social, cognitivo e afetivo,
como também no entusiasmo pela busca de novos conhecimentos.

Algumas TDIC vém ao encontro desta expectativa oferecendo ferramentas
online para o desenvolvimento, por exemplo, de Histéria em Quadrinho (HQ),
apresentadas no Quadro 3, oportunizando a exploracdo de diferentes temas (meio
ambiente, raciocinio ldgico, ética, questbes socioemocionais e outros) de forma
ludica e atrativa.

Os recursos digitais apresentados no Quadro 3 objetivam contribuir, de
maneira diversificada, na producdo de HQ, em que aluno deverd observar o0s
elementos disponiveis a criacdo de seu texto. No entanto, se faz necessério o papel
do professor para promover a discussdo e o debate de diversos temas, visto que,
segundo Geraldi (2003, p. 137), para produzir um texto é preciso que “(a) se tenha o
gue dizer. (b) se tenha uma razao para dizer o que se tem a dizer. (c) se tenha para
guem dizer o que se tem a dizer. (d) o locutor se institua como tal, enquanto sujeito

gue diz o que diz para quem diz”.
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Recurso Descricédo
Pixton Permite criar e compartilhar histérias com diferentes opcdes de cenarios,
personagens e expressdes. Disponivel em: <http://www.pixton.com/br>.
ToonDoo Ferramenta que auxilia a producéo de histérias em quadrinhos com vérias

opcbes de cenarios, personagens, objetos entre outros, além de também
permitir a incluséo de fotos. Disponivel em: <http://www.toondoo.com>.

Strip Creator

Possibilita criar e compartilhar histérias com até trés quadrinhos, por meio
de diversos personagens e cenarios.
Disponivel <http://www.stripcreator.com/make.php>.

Goanimate

Permite criar pequenas animacfes, oferecendo personagens, cenarios e
objetos prontos para serem personalizados. Versao teste gratuita.
Disponivel em: <https://goanimate.com/>.

Create your own

Permite a criacdo de historias com personagens da Marvel. E possivel
salvar, imprimir e compartilhar o contetido produzido. Pode ser realizado o

comic . . ~ A . .
download ou feita a instalagdo na maquina. Disponivel em:
<http://marvel.com/games/play/34/create_your_own_comic>.

Pencil Possibilita a elaboracdo de desenhos a méo e no estilo cartoon, para criar

animagcbes em 2D de forma  simples. Disponivel em;
<https://www.baixaki.com.br/download/pencil.htm>.

Readwritethink

Ferramenta que permite escolher diferentes templates para criar historias.
Em cada quadrinho, o usuario pode incluir personagens, objetos e textos.
Possibilita a impressdo de sua revistinha para colorir. Disponivel em:
<http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/comic>

Make Beliefs Comix

Possibilita a criagcdo de histérias utilizando dezenas de personagens com
diversas opcoes de expresséo facial. Disponivel em:
<www.makebeliefscomix.com>.

Fonte: A autora (2019)

Para exemplificar, apresentamos o editor de HQ Make Beliefs Comix (Figura

5) que possibilita a criacdo online de imagens personalizadas e esta disponivel com

acesso gratuito via internet.

Essa ferramenta oferece também recurso para

recuperar, criar portfélio e reeditar a producéo, sendo necessario criar uma conta no

site, sendo exigido o e-mail e uma senha de usuario. Para salvar uma HQ no

computador ou imprimir ou compartilhar por e-mail ndo € necessario o login. O Editor

€ apresentado em inglés, mas nao € necessario pleno dominio da lingua para utiliza-

lo, visto que h& diversas imagens que indicam os comandos.



Figura 5 — Interface Make Beliefs Comix

iHCME CREATE COMIX! PRINTABLES GREETING CARDS WRITING TEACHERS PARENTS ESOL/LITERACY SPECIAL NEEDS E-BOOKS & MORE

COMIC STRIPS! PRINTABLES! FREE E-BOOKS! WRITING FUN!

INTRODUCING TWO NEW FANTASTIC FUN FEATURES - GREETING CARDS AND MASKS!

Happy New Year! For
2019 we have great
new features planned .
for you -- many more |- ‘&
characters, different |}
backgrounds and

additional panels,

Hi, I'm one of
the new
characters who
will be joining
MakeBellefs.

|| They should be
arriving over the p
next few weeks.
Keep looking for
the changes.

Um projeto piloto foi realizado pela pesquisadora em parceria com a

CLICK TO VIEW DEMOS

iCOMIENCE AQUI!

( CREATE YOUR COMIX! J

HERE IS A WRITING IDEA FOR YOUR COMIX:
Fonte: https://www.makebeliefscomix.com/
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professora regente do AEE, no més de dezembro de 2018, no periodo vespertino,

na SRM-AH/SD, tendo como objetivo a utilizagdo e avaliagdo das TDIC na

construgdo de HQ pelos alunos com AH/SD como facilitadoras no processo de

letramento,

ilustrando possibilidades de utilizacdo de

desenvolvimento da leitura e escrita, esquematizado como consta no Quadro 4.

Quadro 4 — Producéao de HQ online em Sala de Recursos

recursos digitais no

Conteudo Género Discursivo  Histéria em  Quadrinho/Tirinha  (caracteristicas);
onomatopeias; recursos graficos.

Objetivos Promover atividade de intera¢cdo, colaboracdo e compartilhamento; desenvolver
a escrita e a criatividade; ampliar vocabulario; estimular a escrita e reescrita de
texto; facilitar aprendizado de linguagem néo verbal; conhecer e explorar novos
recursos para a criacao de HQ.

Recursos Computador; acesso a internet; site www.makebeliefscomix.com.

Publico-alvo 2° ano do Ensino Fundamental | do AEE.

Cronograma 4h/aula

Estratégias

Apresentar as caracteristicas do género HQ; discutir sua funcéo social; ler e
interpretar tirinhas; destacar os recursos graficos utilizados pelos autores e as
onomatopeias; apresentar e explorar o site Make Beliefs Comix; indagar sobre
temas relevantes ao aluno; iniciar a elaboracdo da HQ; compartilhar nas redes
sociais da escola as producdes.

Fonte: A autora (2019)
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Apobs discussao sobre as caracteristicas e leitura do género trabalhado pela
professora regente, foi proposta aos alunos a elaboracdo de uma HQ com o tema de
seu interesse, utilizando o editor de HQ Make Beliefs Comix. O publico-alvo foi
formado por alunos do 2° ano do ensino fundamental, considerando a participacéo
de alunos em processo de avaliacdo de AH/SD, mas, em outro contexto, poderia ser
aplicavel a todos os alunos da SRM.

Os alunos foram acompanhados diretamente pela pesquisadora para sanar
davidas quanto aos recursos oferecidos, uma vez que se faz necessério conhecer,
antecipadamente, todos os recursos disponiveis para a criagdo. O processo de
criacdo iniciou-se com a apresentacdo de 3 (trés) quadros para producéo,
solicitando o titulo e 0 nome do autor. A Figura 6 apresenta a tela inicial do site Make
Beliefs Comix, sendo neste primeiro momento a fase de exploragcédo e entendimento
de funcionamento da plataforma. No menu inferior da tela podem ser observadas as
diversas opclGes de personagens, cenarios, objetos entre outros, que podem ser

selecionados para compor o espaco destinado a criagao, quadro em branco, da HQ.

Figura 6 — Interface de producé&o na plataforma Make Beliefs Comix

HOME CREATE COMIX! PRINTABLES GREETING CARDS WRITING TEACHERS PARENTS ESOL/LITERACY SPECIAL NEEDS E-BOOKS & MORE

CREATE YOUR OWN COMIX STRIP - IT'S EASY AND FUN!
NAME YOUR COMIX | AUTHOR'S NAME | |
EE”EE] (MAX 9 PANELS) PRINT / EMAIL

SCROLL AND SELECT FROM OUR DIVERSE CAST OF CHARACTERS, TEXT BALLOONS, OBJECYS WORDS & BACKGRDUNDS

TR e i

Fonte: https://www.makebeliefscomix.com/create—comix—demo/

Cada uma das personagens exibe quatro emocdes diferentes (Figura 7), o
gue propiciou a discussao de caracteristicas, expressfes e emoc¢des que podem ser
utilizadas em diversos contextos como ironia, sarcasmo, decepg¢do, surpresa e

outros, ampliando assim o0s conceitos implicitos do género. Segundo Vergueiro
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(2014), o carater eliptico da linguagem da HQ direciona o leitor a pensar e imaginar
momentos que ndo foram expressos graficamente, desenvolvendo o pensamento

l6gico.

Figura 7 — Caracteristicas e emoc¢des da personagem

< Back | Choose a Pose

Fonte: https://mwww.makebeliefscomix.com/create-comix-demo/

Nota-se, na Figura 7, que abaixo do primeiro quadro aparece uma caixa com
menu para utilizar as ferramentas (mover, escalas da imagem, trazer para frente,
girar e excluir); mediante a esses comandos o0s alunos escolheram primeiro a
ferramenta que desejavam usar e, em seguida, selecionaram o objeto no quadro
para que a acdo ocorresse. A etapa de reconhecimento do género e suas
caracteristicas facilitaram o desenvolvimento da HQ, pois a tematica ja havia sido
pesquisada, tornando a atividade exequivel no processo de criacao.

Apés a exploracédo, iniciou-se o desenvolvimento da HQ, sendo possivel
observar a autonomia dos alunos na utilizacdo do recurso digital, mostrando
destreza na operacdo do Make Beliefs Comix. Durante as constru¢cbes das
narrativas as interagdes ocorreram de maneira espontanea, em algumas situagdes
0os alunos trocavam ideias, solicitavam a opinido e leitura dos colegas e,
principalmente, mostravam envolvimento e motivacdo na execucao da atividade.

A producdo de HQ possibilitou a ampliacdo da linguagem gréfica as
linguagens oral e escrita, pois a escolha de personagens determinava a escrita de

texto. Observa-se na Figura 8 um exemplo de producéo no processo de utilizacdo do
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editor. Apds todo o procedimento de elaboragdo da HQ, como circulagédo do género
discursivo, os produtos criados foram compartilhados para o acesso e conhecimento

de familiares e colegas.

Figura 8 — HQ Produto Final

SALVAR COMIC ONLINE LOGOUT

PR | >

@ ||| Brincar e

) I se divertir
|l &0 melhor

| |fJP... vejo que dia
mais lindol!
Sorria homem...
seu filhinho deve
estar ansioso
para brincar

ndo tenho.
dinheir
3

vou fazer
um mapa
de caca ao
tesouro, ele
vai amar

Fonte: https://www.makebeliefscomix.com/create-comix-demo/

A atividade desenvolvida contou com a motivacdo dos alunos em conhecer o
recurso digital utilizado na constru¢do da HQ, tradicionalmente apresentadas em
formato impresso. A aplicacdo do projeto piloto apontou que as producdes iniciais
abordavam diversas tematicas e os alunos ndo encontraram dificuldades na
utilizacdo do editor online, uma vez que conseguiram criar as HQ e utilizaram
diversos recursos como mudanca de cenarios, insercdo de personagens e
expressdes corporais e faciais. Na analise das HQ, observou-se o uso correto de
bal6es de didlogo e recursos textuais, contudo, houve a auséncia de onomatopeias.

Para acompanhar o desenvolvimento do aluno durante o ano letivo, sugeriu-
se a professora o trabalho com o portfélio online do site, que permite também a
autorreflexdo do aluno quanto seu desempenho na criacao de HQ, finalizando com a
autoria de um livro para ser compartilhado.

O Make Beliefs Comix também oferece recursos de imagens educativas,
possibilitando a expressao da criatividade por meio da escrita de textos, desenhos e

narracdo de histérias, assim como sugestdes aos professores de temas para serem
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trabalhados em sala de aula. A Figura 92! apresenta um exemplo do que se

menciona.

Figura 9 — Maneiras de usar Make Beliefs Comix na sala de aula

. g
1. CRIE COMIX AUTOBIOGRAFICO e L

3 8 navika.

-lo. Depois gue os alunos
=pas psra saber ma sbre os outres. Os alunos

sz2z indwidusiz pars ajudar urn professor 3 aprender mais sobre eles. Essas histdrizs em quadrinhos

310 comum gue os estuda dem ser encorsjados 3 manter durants tode o ano letivo. Para

2. PRATICAR NOVAS PALAVRAS VOCABULARES

Feca s0s slunos gue crizm uma histdris em quadrinhos usande novas palavras do vocsbuliric que estio sendo ensinadas. Fazer com gue os slunos preencham

conversas ou balies personagens de desenhos animados ambém ajuc oraticar 3 conversacio £ 3 estrutura 43

linguagem em um contexto significativo. E gue maneira divertida para os alunos melhorarem suas hab des de escrita, lefurs & namstva!
3. PROMOVER A COLABORAGAO DE EQUIPES
o5 gue 2 dividam em duplas ou em grupos para eniar suas historias guadrinhos juntos. Essa abordagem incentva o trabalho em eguipe e a

sntznde a3 habilidsdes de seus o ) site tamie o rutura para os aluncs trabalharem individualmente,

=& & |eitores relutantes.

4. HABILIDADES DE CONVERSACAQ DE PRATICAS PARA ALUNOS ESOL

Fazer com que os slunos falem inglés para fslantes de o osldes de pensamento para diferentes personagens de
des animados que o5 ajudam a praticsr con uma mangirs de expenm nguagem, estrutura de fra neabuldrio em um contzxto
=i stvo. Experiments a nossa nova segao de ES0L J LITERACY para uma variedade de

5. FORMACAO DE COMPETENCIAS SOCIAIS

ros ou histérias comicas pa iangas com autismo como forma de lhes ensinar diferentes tipes de comporta

Special-Nesds, = o
m autismo a identfic: entes emocbes, bem

Fonte: https://iwww.makebeliefscomix.com/26-ways-to-use-mbc-in-the-classroom/

Neste projeto piloto, foi utilizado o editor de texto Make Beliefs Comix, sendo
possivel desenvolver as atividades propostas com o0s recursos apontados no Quadro
3. Os procedimentos adotados, nessa atividade, propiciaram a interacdo e a
experiéncia para a professora na utilizagdo das TDIC, pois pelo contato com
diversos recursos cria-se oportunidades de enriquecer o planejamento para alunos
com AH/SD. Portanto, a fomentacdo de uma praxis pedagogica pautada no ensino
de qualidade requer um professor-pesquisador capaz de criar um ambiente de
aprendizagem dindmico, para que os alunos possam interagir entre si, discutir e
compartilhar ideias.

No processo de producédo de texto, as TDIC como ferramentas de autoria que,
segundo Silva (2013, p. 31), correspondem um “aplicativo equipado com diversas
ferramentas de multimidia que, a partir de modelos pré-definidos, permitem ao

usuario inserir informacdes, imagens e sons, promovendo a autonomia e

21 Utilizamos a vers3o traduzida do site como o objetivo de facilitar o entendimento.
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estimulando o desenvolvimento cognitivo de quem cria atividades a partir dele”,
podem estimular a participacdo ativa e colaborativa entre os alunos com AH/SD,
propiciando a oportunidade de criar e/ou desenvolver produtos que venham a somar
conhecimentos em sala de aula.

O desenvolvimento destes produtos enriquece 0 ensino, possibilita reflexdes
criticas sobre o contexto e intencdo de producédo, ampliando a visdo de mundo e a
responsabilidade social, resultando em uma aprendizagem significativa que
potencializa a autonomia e a autoria. Assim, serdo apresentados recursos digitais
(Quadros 5, 6 e 7) que permitem otimizar e agregar novos conhecimentos ao
processo ensino e aprendizagem, como também ampliar a reflexdo sobre diferentes
formas de evidenciar o mesmo contetdo acercando os estilos de aprendizagem.

Os recursos explicitados no Quadro 5 tém a capacidade de promover o
envolvimento do aluno no seu processo de aprendizagem e criagcdo, sendo o0
acompanhamento do professor de extrema importancia. As narrativas digitais
possibilitam trabalhar de forma interligada com diversos conteudos e disciplinas,

atendo o estilo de aprendizagem de cada aluno.

Quadro 5 - Ferramentas de autoria — storytelling/narrativas digitais

Powtoon Plataforma gratuita que permite a criacdo de apresentacfes na forma de
slides e videos animados. Disponivel em: <https://www.powtoon.com>.
UtellStory Recurso online, colaborativo, que permite contar histérias que misturam

sons, videos, imagens e texto. Na versao gratuita, oferece a capacidade
de criar apresentacdes de slides com até 24 paginas com gravacgdes de
audio de 30 segundos por slide. Disponivel em;
<https://mww.utellstory.com>.

Xtranormal Recurso que permite criagdo de videos curtos, incluindo um conjunto de
atores e cendrios. A histéria, em formato de texto, é convertida em
didlogo. Possui versao demonstracgao. Disponivel em;
<http://www.xtranormal.com>.

StoryBird Ferramenta que permite a criagdo de histérias de caracter ludico de

forma colaborativa, com formato de livro digital. Disponivel em:
<https://storybird.com>.

Fonte: A autora (2019)

A estimulacdo das habilidades na area da linguagem, tanto na oralidade
guanto na escrita, requer estratégias que possibilitem o desenvolvimento e o
aprimoramento constante. Cabe ao professor propor inidmeras circunstancias em
gue as habilidades possam ser desenvolvidas de forma a criar condi¢cdes para que o
aluno expresse 0 pensamento criativo e resulte em produtos, como as storytelling,

envolvendo temas sugeridos e/ou de seu interesse, e, portanto, esta relacionada
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com uma narrativa, a capacidade e a habilidades de contar histérias (biografias,
entrevistas, historias de vida entre outros) de modo envolvente e estimulador.

As narrativas que eram tradicionalmente orais ou escritas, tomam um novo
formato sendo produzidas com uma combinagdo de midias como imagens, videos,
audios, possibilitando novas formas de produc¢éo, contribuindo para a diversidade de

representacao de conhecimento. Almeida e Valente (2012) ratificam:

A narrativa é a criacdo que o contador de histéria usa para fazer sentido do
mundo e da sua experiéncia. E um dos quatro modos retdricos, além da
exposicdo, argumentacdo e descricdo; um dos formatos construtivos para
descrever uma sequéncia de eventos [...] a narrativa € composta de um
inicio para captar a atencéo do leitor ou ouvinte, 0 meio que desenvolve a
trama dos personagens, que ndo precisa ser necessariamente uma pessoa,
mas pode ser um fendmeno, uma comunidade. Finalmente a trama é
resolvida ou explicada e, assim, é apresentada a parte final (ALMEIDA e
VALENTE, 2012, p. 333-334).

Para Prado et al. (2017, p. 1172), as narrativas orais e escritas atualmente
sao elaboradas com a interposicao de diferentes midias colaborando para que uma
atividade se torne densa e aprimorada, tal que “o uso de narrativas digitais induz a
criatividade, a autonomia e a participacéo, algo que sempre buscamos em nossos
discursos pela educacéo de qualidade, mas que, ainda, encontram-se em um plano
tedrico na realidade escolar’. Os autores complementam que, por meio desta
producao, o aluno desempenha o papel ativo no processo de construcéao, trilhando o
conhecimento e interagindo com seus pares, em um processo colaborativo de
aprendizagem.

Outro recurso digital sdo as ferramentas de criagdo de figuras animadas, do
inglés Graphics Interchange Format (GIF), que possibilita desenvolver a producéo
criativa de conteudos capazes de envolver e ampliar os conhecimentos sobre diversos
assuntos, em diferentes situacdes. Esse tipo de arquivo pode ser utilizado para
apresentar conceitos basicos de animacao nas aulas de qualquer disciplina, no qual
0 movimento ou mudanca de imagens desperte a compreensdo do tema abordado.

O Quadro 6 traz exemplos de ferramentas que podem ser utilizadas para tal fim.



72

Quadro 6 — Recursos digitais para criagdo de GIF

Create a Gif Ferramenta online, gratuita, de criacdo de Gifs que permite o envio de
até 20 imagens oferecendo trés opcdes de velocidade de exibicdo
rapida, normal, devagar, e o “Nice Slideshow”, com duracdo de apenas
3 segundos. Disponivel em: <https://createagif.net/>.

Gifmake Ferramenta online, gratuita, gerador de Gifs animados que permite
realizar upload de no maximo 50 imagens, adicionado textos e icones.
Disponivel <https://gifmake.com/>.

Gickr Ferramenta online, gratuita, para criacdo de Gifs, slideshows, desenhos
animados, banners que possibilita importar imagens e videos de sites
de compartilhamento como o Flick, além de videos do Youtube.
Disponivel em: <http://gickr.com/>.

Bloqaif Ferramentas para editar Gifs, cubos 3D, textos animados, redimenséo
de imagens, slideshow, imagens de arte pop € outros recursos.
Disponivel em: <https://en.bloggif.com/>.

GifPal Ferramentas para editar Gifs de forma gratuita e online, incluindo a
possibilidade de inserir legendas, desenhar, utilizar webcam e imagens.
Ajuste de velocidade de animacdes ideal para criagdo de stop motion.
Disponivel em: <https://www.gifpal.com/>.

Fonte: A autora (2019)

A atividade de producdo de GIF pode contribuir no processo da criatividade,
interpretacdo de discursos e intencionalidade da linguagem, uma vez que, de acordo
com Nadal (2014, p. 38), “um GIF pode entao circular por diferentes pontos da rede
e se transformar em varios discursos a partir de ambientacdes, manipulacdes e
curadorias”, de forma que as imagens digitais produzidas com uma intencionalidade
sdo manipuladas por outro sujeito em diferentes contextos.

Para o aluno com AH/SD, a producdo de GIF pode revelar contextos
inovadores na area da linguagem, por envolver, mutuamente, imagens, sons e
textos escritos. Assim, 0 processo criativo de um GIF requer a organizacdo de
ideias, a sequéncia l6gica de um assunto e a coeréncia na disposicdo de imagens.
Nadal (2014) complementa que:

Percebe-se entdo a criagdo de uma cultura propria do GIF, baseada na
informalidade e na descontracdo. Seja em uma piada, na reflexdo sobre
conceitos estabilizados ou na observagéo de um fendbmeno, a relacéo entre
leitor e GIF ocorre em poucos segundos, efemeridade que reflete um
movimento da sociedade contemporanea em buscar informac8es simples e
rapidas. O meio digital era, inicialmente, constituido majoritariamente por
textos escritos, porém a rapida proliferacdo de imagens em seu interior fez

com que elas disputassem a posicao hegeménica da escrita (NADAL, 2014,
p. 166).

Para Almeida (2015), os GIF transmitem as sensacdes cotidianas e

representam emocdes, por meio da sua animacao e de seu ritmo partindo de seus


http://gickr.com/
http://en.bloggif.com/
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frames, funcionam ainda como manifestagcdes coletivas que acabam por estabelecer
grupos de interesses.

O GIF animado armazena uma seérie de imagens em um Unico arquivo,
exibindo-as em sequéncia, de forma automatica e em loop. Para criar uma
animacdo, é necessario providenciar uma série de imagens com pequenas
diferencas de posicdo, formato ou cor entre os elementos que compdem a cena,

como demonstrado na Figura 10.

Figura 10 — Evolucédo de imagens para formar o Gif Pipocando

Fonte: http://www.arede.inf.br/aula-divertida-use-gifs/

A atividade para producdo de um GIF pedagodgico, ou seja, que transmite
conteudo curricular, envolve etapas como a pesquisa sobre o tema que sera
abordado e o planejamento de como transformar esta informagdo em conhecimento.
Neste processo a leitura, escrita, atengédo, concentragao e criatividade estardo em
desenvolvimento, visto que por meio da ludicidade o aluno pode se apropriar de
diversos conceitos.

A linguagem das animacgdes, videos e filmes também contribuem no processo
de ensino e aprendizagem. Esses recursos digitais permitem uma abordagem prética e
dindmica de producéo de conteldo, projetos e atividades colaborativas, possibilitando
abordar informacfes em curto espaco de tempo, viabilizando o compartihamento de
experiéncias e conhecimentos. Para Melo (2018, p. 63), os recursos audiovisuais “séo,
por natureza epistémica, transdisciplinares, interdisciplinares e multidisciplinares e
provocam rupturas na disciplinaridade do conhecimento”, favorecendo o trabalho em
varias areas do conhecimento.

A producdo de video comporta narracdes, audios e técnicas de animacao,
proporcionando a capacidade de captar a atencdo, por meio da memoria visual e
sonora. Para o trabalho em SRM, sé&o apresentadas no Quadro 7 ferramentas gratuitas

e proprietarias com versoes de teste gratuitas para a edicao de animacdes.



Quadro 7 — Recursos para producéo de video

ShotCut

Editor de video gratuito, multiplataforma que permite vasta gama de
formatos de audio, video e imagens para edi¢cdo ou conversdo. Permite
ajuste do audio, correcéo de cor e outros recursos.

Disponivel https://shotcut.br.uptodown.com/windows.

Windows Movie Maker

Ferramenta gratuita para edi¢do de videos, dispondo de caracteristicas
de facil acesso, adicdo de titulos/créditos, faixa de audio e narracdo de
linha do tempo.

Disponivel https://www.microsoft.com/pt-br/p/video-editor-movie-maker/.

Avidemux

Editor de video multiplataforma gratuito e de codigo aberto para
Microsoft® Windows®, Linux®, Mac OS X® e BSD. Permite codificar
(converter videos de um formato para outro), cortar (cortar partes
individuais de uma gravacéo) ou filtrar (redimensionar, desentrelacar,
adicionar legendas, corre¢do de cores e outros recursos.

Disponivel http://avidemux.sourceforge.net/download.html.

Jahshaka

Programa gratuito com capacidade de edicdo de video e &audio,
permitindo gerenciar processamento de imagens em tempo real, com
edicdo em DV, SD HD e filme.

Disponivel https://www.jahshaka.com/download/.

My Screen Recorder

Software de criacdo de arquivo de video, gravacdo de tela do
computador, incluindo toda a é&rea de trabalho, janelas, tela movel,
menus, cursores até mesmo com video com som, webinars e jogos.
Versao gratuita para teste.

Disponivel deskshare.com/screen-recorder.aspx.

Camtasia Software de criacdo de arquivo de video, permitindo adicionar video,
imagens, audio e apresentacdes do PowerPoint, como também
adicionais efeitos de animagdo, transicdo e outros recursos. Versao
gratuita para teste.

Disponivel camtasia.com.

Filmora Programa de edicdo com recursos de edicdo especiais que permitem
vocé juntar na perfei¢cdo video clipes, musica e texto, aplicar efeitos, e
juntar fotografias, videos, texto e audio em uma Unica ferramenta.
Versdo gratuita para teste.

Disponivel https:/filmora.wondershare.com/.
Lightworks Software de edicdo de video, com interface de usuario intuitiva. Suporte

amplo a formatos de arquivos, incluindo midia de taxa de quadros
variavel, facil edicdo e recorte da linha do tempo. Verséo gratuita para
teste.

Disponivel https://www.lwks.com/.

Fonte: A autora (2019)
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Para aplicar esse recurso em sala de aula, o professor devera orientar os alunos

para a elaboracdo de um roteiro, o qual organiza as informacgdes e recursos que serao

utilizados visualmente e sonoramente.

E possivel criar videos por meio de cameras digitais, filmadoras, smartphones,

tablet ou no proprio notebook/computador com webcam. Os temas podem surgir do

interesse do aluno e/ou incluir referéncias culturais, documentéarios sobre meio ambiente

favorecendo a estimulacdo da Inteligéncia Naturalista, que visa “diferenciar e

reconhecer membros de uma espécie; mapear, formal ou informalmente, as relacdes

existentes entre as vérias espécies” (VIEIRA, 2005, p. 9).
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Neste sentido, as criangcas que apresentam esta inteligéncia demonstram
‘uma relacdo apaixonada e intensa com a natureza, em um sentimento de
pertencimento e cuidado com o0s ecossistemas e habitats, com os animais e as
plantas, para além de sua utilidade econdémica ou estética” (CARNEIRO; LACERDA,
2018), e este interesse pela fauna e flora possibilita desenvolver atividades de
observacdo, pesquisa e experiéncias que possam ser compartilhadas em redes
sociais e canais de comunicacao. A consciéncia ecologica e a exploracdo do meio
ambiente s&o tidas aqui como fonte de conhecimento.

A edicdo do video produzido podera ser realizada por meio de softwares
especializados que se encarregam de compilar e apresentar as informacdes da maneira
pensada pelo aluno, desenvolvendo novas habilidades e diferentes letramentos.

Considerando o processo de producdo de diversos géneros discursivo a
relacdo entre a troca de ideias, de informacdes e conhecimento que enriquecem e
despertam potenciais para a criacdo, o compartilhamento destas producdes para a
comunidade escolar € imprescindivel, pois, além de divulgar o trabalho do aluno a
circulacdo da producédo desenvolve a responsabilidade na criacdo, abordando o
compromisso de como produzir, o que produzir, para quem produzir e qual a
intencdo desta producgéo. Este trabalho de conscientizacdo e de responsabilidade
sobre o trabalho final deverd ser realizado pelo professor como fechamento da

atividade.

4.1.1 Storytelling como ferramenta de producéo de contetdo

A storytelling possibilita a criagdo de narrativas de maneira dinamica,
proporcionando o desenvolvimento de fatores essenciais para a producéo de texto
como vocabulario adequado, enredo criativo, personagens que representem o0s
anseios do autor, coeréncia e coesao textual e o uso de imagens, ilustracdes e audio
capazes de inferir ideias e opinides.

O site Utellstory?? € um dos recursos digitais que podera ser utilizado no
desenvolvimento de uma storytelling em SRM, as etapas sugeridas a seguir tém por

objetivo direcionar o processo de criacéo.

22 Disponivel em https://www.utellstory.com/. Acesso 10/01/2019.
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12 etapa

Ao acessar o site Utellstory (Figura 11) o aluno devera realizar o cadastro.
ApOs obter o registro, ocorre a fase de exploracéo e entendimento de funcionamento
da plataforma.

Figura 11 — Pagina Inicial Utellstory

Search utel Istory Signup  Tour  Login

Stories ~ Most Recent ~ All Categories ~

Member login

Tell Share
10w Y  Topics

G

Sign up

Tell Stories, Share Topics, Make Impact

. Tell stories with audio,
image, video and words
. Collaborate on topics

« It's fun, easy and free.

UtellStory: a multimedia storytelling and sharing community.

What is UtellStory? Digital Storytelling How to use UtellStory? What's new on UtellStory?
An introduction of our community A collection of digtal storyteling video A tour of our community New featured releases and announcements

Fonte: https://Www.utellstory.com/éhow/home

Na parte superior & esquerda apresenta-se um quadro com o login e um
botdo com “tell story”, onde o aluno devera clicar para iniciar sua producdo. O
professor podera elaborar uma narrativa com 5 slides para demonstrar o
funcionamento dos recursos para criacdo, agucando a curiosidade do aluno. Nessa
etapa, propiciar momento para a discussao de temas para a producdo como: meio
ambiente, bullying, curiosidades e outros, conforme o objetivo do professor e/ou

interesse do aluno.

22 etapa

Nessa etapa ocorre a exploracdo dos recursos disponiveis: adicionar imagens
por meio de arquivos do computador (upload), pela Web (endereco URL) ou Flinckr.

E importante a elaboracdo de um roteiro para a narrativa, definindo tema, enredo,
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personagens, cenarios e outros elementos, contribuindo para a organizagdo de
ideias e criagdo. Em seguida, selecionar imagens, videos que serdao utilizados na

producéao.

32 etapa

Com o roteiro de producdo e imagens e/ou videos selecionados, inicia-se a
producdo dos slides contando a historia elaborada. No processo de criacdo, o
professor devera auxiliar o aluno quanto a estrutura e elementos da narrativa, composta

pela apresentacao, complicacdo, climax e desfecho.

42 etapa

Apos a criacdo dos slides, inserir a gravacao de audios na narrativa. O professor
devera orienta-lo quanto ao tom e ao ritmo da voz. A interface € intuitiva e apresenta,
também, uma diversidade de narrativas que podera ser explorada pelo aluno, com o

acompanhamento do professor.

52 etapa

A avaliagdo por pares da storytelling produzida deverda ser mediada pelo
professor instigando a discussdo e a avaliacdo quanto aos objetivos propostos e
alcancados pelo aluno com a criacado da narrativa, procurando trabalhar a aceitacéo de

criticas. Apos realizado os ajustes, compartilha-se o produto final.

4.1.2 Producdao de GIF pedagoégico

Para a producdo de um GIF, a criatividade devera ser explorada por meio de
guestionamentos que provoquem o aluno a encontrar solugdes de maneira divertida;
porém gue apresentem um conteudo pedagdégico. Nessa atividade sugerimos o recurso
digital Create a GIF:

12 etapa

Acessar o site do Create a GIF (Figura 12). Nao se faz necessério cadastro
para a utilizacdo dos recursos existentes. Nesta primeira fase, oportunizar ao aluno

um momento para explorar e compreender 0s recursos disponiveis.
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Figura 12 — P4gina Inicial da plataforma Create a GIF

ik ysime2 Partager f W &= P + 1K

Etapa 1: fazer  upload de fotos (varias fotos suportadas)

Excluir

Escolha o tamanho:
Normal (300px de largura) v

Escolha a velocidade:

Normal v

Rapido \

Lento ‘
| Slideshow agradavel (3 seg.)

Fonte: https://createagif.net/

Planejar o conteudo do GIF. Neste momento, o professor mediar4d a
discussdo sobre o tema, procurando explorar conteiddos como desenvolvimento
humano, fauna e flora, reciclagem e outros, como também temas relevantes de
interesse do aluno, destacando os objetivos que se pretendem alcancar com a

producéao.

22 etapa

Selecionar imagens que irdo compor o trabalho. Apds selecionadas, adicionar
arquivos na ferramenta, basta fazer o upload de cada imagem, organizando a ordem
de apresentagdo. O aluno devera escolher a velocidade da apresentacao (rapido,
normal, lento, slideshows). Com o GIF pronto, o aluno poderd compartilha-lo em
redes sociais e/ou fazer o download de sua producéo, clicando com o bot&o direito,

em “salvar imagem como”.

4.1.3 Producdao de video

Para a atividade de produgcdo de video com alunos de SRM-AH/SD, o
professor podera explorar conteudos da grade curricular, ampliando os recursos de
apresentacao destes. A realidade do municipio, quanto atividades econdmicas,

sociais e culturais podera ser objeto de estudo para o desenvolvimento de video,
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mostrando, sob diferentes olhares, 0os aspectos que compdem o local em que vive.
Recursos como camera digital (celular, tablet), filmadora e computador seréo

necessarios para a atividade proposta.

12 etapa

Realizar pesquisa sobre o tema sugerido (Municipio). O professor podera

discutir com seus alunos sobre tema e objetivos para a producédo do video.

20 etapa

Elaborar roteiro para a producdo procurando contemplar a historia do
municipio, pontos turisticos e caracteristicas da populacdo local, como também o
planejamento de nimero de sequéncias, aspectos visuais, plano, imagem, musica
e/ou audio, observacdes consideradas interessantes, duracdo da sequéncia e
outros. O roteiro sera o guia durante a producao do video. Por isso, deve-se detalhar
ao maximo as acdes, reacbes, posicbes e outros aspectos necessarios para a

gravacao do video.

32 etapa

Durante o processo de gravacéo das imagens, discutir com o aluno sobre a
atividade de narrar por meio das cameras, animacgdes, desenhos, fotos ou qualquer
outra forma que ird compor o video a ser produzido. Nesse processo de producao, o
aluno tem a oportunidade de expressar e comunicar algo a seu modo, com sua
linguagem, e revelar aos expectadores sua visdo ou opinido a respeito do lugar em

que mora.

42 etapa

Apés todas as imagens captadas (material gravado), tem o inicio a edi¢cdo de
video, colocando na ordem, descartando o que nao ficou bom, acertando o audio e

montando o video. Para isso sugerimos programas de edicdo (Quadro 7).
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52 etapa

Depois da edicéo, os videos estardo prontos para serem exibidos, tanto entre
os alunos, quanto para a escola e para uma rede mundial, por meio do YouTube.
Ressaltamos a necessidade de um registro de autorizagcdo de seus produtores e
personagens para a exibicdo das filmagens.

4.2 Inteligéncia logico-Matematica e espacial

As TDIC podem trazer contribuicdes significativas para o processo de ensino
e aprendizagem de mateméatica a medida que as atividades envolvam resolugédo de
problemas, investigacdo e raciocinio légico, permitindo que o aluno com AH/SD
desenvolva um perfil mais autbnomo para conduzir a sua aprendizagem. Para
Sobreira et al. (2013):

J& ndo basta o simples consumo ou manuseio mecanico dos produtos
disponiveis no mercado: esta sociedade necessita de individuos que sejam
capazes de se deparar com a diversidade de situacdes do cotidiano e
possam agir sobre elas, soluciona-las, transforma-las. Para tanto, ha de se
desenvolver competéncias e habilidades especificas para esta atuacao
(SOBREIRA et al., 2013, p. 127).

Retomamos primeiro o conceito de Inteligéncia l6gico-matemética, isto &, as
capacidades de solucionar problemas envolvendo numeros e elementos como
célculos, levantamento e averiguacdo de hipoteses, podendo estar relacionada com
a Inteligéncia espacial, responsavel pela capacidade de orientar, de criar,
transformar ou modificar imagens, construir ideias visuais e espaciais. Por este
motivo, 0s recursos digitais sugeridos nessa subsecdo possibilitam o
enriguecimento, de forma concomitante, destas habilidades por proporcionarem o
contato com atividades que demandam raciocinio légico e habilidade em criar e
modificar determinado espaco (GARDNER, 1995; VIEIRA, 2005).

Para colaborar neste processo, o software livre e 0os objetos educacionais
livres podem fornecer subsidios de informacdo e conhecimento, possibilitando
desenvolver diversas habilidades. Souza (2014) em sua pesquisa se propds a
classificar os softwares livres de mateméatica (Quadro 8) conforme a finalidade e
caracteristicas, destacando suas contribui¢cdes significativas na aprendizagem de

matematica, mediando o processo de investigacdo e exploracdo de conhecimento.
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Complementa que o software deve atender aos fundamentos de interacao,
considerando professor/aluno e conteudo, pois a simples escolha deste recurso néo

garante o sucesso na aprendizagem, cabendo ao professor mediar este processo.

Quadro 8 — Softwares livres de matematica

GeoGebra Ferramenta que possui Varios recursos, tais como: geometria interativa,
algebra, tabelas, graficos, probabilidade, estatistica, calculos simbolicos,
derivada e integral.

Régua e Compasso Software de geometria dindmica plana, sendo possivel realizar
(C.a.R)) constru¢des geomeétricas tais como: ponto, retas, circulos. Uma vez feita
a construcdo destes objetos geométricos podemos desloca-los na tela
mantendo-se as relacbes geométricas de pertinéncia, paralelismo etc.

KmPlot Ferramenta que possibilita desenhar graficos de fungBes matematicas,
das suas integrais ou derivadas. Além disso, suporta diferentes
sistemas de coordenadas, inclusive cartesiano, polar, paramétrico e
implicito. Possui ferramentas para graficos de funcdes, tais como:
encontrar ponto de maximo e/ou minimo, desenhar a &rea entre a
funcéo e o eixo OU.

Calques 3D Micromundo projetado para a construcdo, observacdo e manipulacéo de
figuras geométricas no espaco. Ele permite um acesso intuitivo e
adaptavel as caracteristicas do ambiente, sendo possivel manipular
figuras geométricas tridimensionais em varias perspectivas, se tornando
um excelente laboratério de aprendizagem da geometria espacial. Os
principais objetivos do Calques 3D s&o: observacgdo, construgédo e a
manipulagéao.

Octave Disponibiliza véarias ferramentas para resolver problemas comuns de
algebra linear, para encontrar as raizes de equacdes nao-lineares,
funcbes ordinarias, polinémios, célculo de integrais, integracdo
numérica de equacdes diferenciais ordinarias e diferenciais-algébricas.

Scilab Programa que oferece centenas de fun¢des matematicas, tais como:
Matemética e Simulacéo para aplicagdes na engenharia e ciéncias,
incluindo operacdes mateméaticas e analise de dados; Visualizagédo 2-D
e 3-D — fun¢des graficas para visualizar, anotar, exportar dados, varias
maneiras de criar, personalizar diversos tipos de graficos e tabelas.
Otimizagdo - algoritmos para resolver problemas de otimizacdo
continuos e discretos restritos ou nao restritos. Estatisticas —
ferramentas para executar analise de dados e modelagem.

Sage O recurso pode ser usado para estudar matematica elementar e
avancada, pura e aplicada, adequado tanto para o ensino quanto para a
pesquisa. Isso inclui uma grande variedade de matematica, incluindo
algebra bésica, célculo, criptografia, computacdo numeérica, algebra
comutativa, teoria de grupos, andlise combinatéria, teoria de grafos e
algebra linear.

Fonte: Adaptado de Souza (2014)

As TDIC oportunizam o acesso e exploracdo de diversos conteudos, tendo o
professor o papel de localizar e selecionar esses recursos. Por este motivo,
destacamos alguns repositérios de softwares livres que, conforme Rodrigues et al.

(2014, p. 120), “sao fontes de recursos educacionais que podem ser pesquisados,
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reutilizados, combinados e agregados a outros objetos de aprendizagem menores,
adaptados a diferentes contextos (publicos diferentes e conteudos diferentes) [...]",
como o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE)>® e o Portal do
Professor?* repositérios que disponibilizam objetos educacionais digitais de
diferentes formatos, como animacao/simulacdo, &udio, experimento prético,
hipertexto, imagem, mapa, software educacional e video, abordando contetudo das
diversas areas de conhecimento e niveis de ensino. A Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) elaborou uma Tabela de Aplicativos Educacionais Abertos?®
que podem ser utilizados como complemento no processo de ensino e
aprendizagem, contemplando conteldos diversificados da Educacéo Infantil ao
Ensino Superior.

Os jogos educacionais proporcionam praticas educativas atrativas,
motivacionais e inovadoras, tornando-se um importante recurso no processo de
ensino e aprendizagem. Gee (2003) ressalta que 0s jogos sao especificamente
projetados para permitir que 0s jogadores, nos niveis iniciais, tenham contato com
problemas de facil resolucdo, comparando os niveis iniciais como tutoriais ocultos.
Essa escala de dificuldade favorece, segundo o autor, a resolugéo de problemas no
decorrer do jogo, pois, caso a criangca encontre muita dificuldade para iniciar o jogo,
podera ocorrer a desmotivacdo em jogar e, consequentemente, desmotivacdo na
aprendizagem.

Exemplificando este processo, a Figura 13 apresenta o inicio e algumas fases
do jogo matematico Rhom-bus, que objetiva encaixar cada losango preenchido a
seu correspondente. A regra diz que um losango ndo podera passar por outro

losango preenchido.

23 Disponivel em http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/. Acesso 22/12/2018.

24 Disponivel em http://portaldoprofessor.mec.gov.br/recursos.html. Acesso 22/12/2018.

2> Disponivel https://www.ufrgs.br/soft-livre-edu/wiki/Tabela_Din%C3%A2mica_Software_Educacional_livre.
Acesso 22/12/2018.
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Figura 13 — Jogo matematico Rhom-bus

* -
* *
® *
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Fonte: https://www.mathplayground.com/logic_rhomb.html.

O jogo Rhom-bus possibilita explorar e desenvolver aspectos como o
raciocinio espacial e estratégias para a resolucao de problemas. A tentativa e erro
favorecem o feedback. Segundo Paula e Valente (2016, p. 15), esse ciclo de
feedbacks desempenha um importante papel para que seja efetivada a
aprendizagem de aprender com 0s proprios erros, para isso “é importante que o jogo
favoreca o que chamaremos de rastros: o jogador deve ser capaz de rever seus
passos e analisa-los para, entdo, tracar uma nova estratégia em caso de fracasso,
ou compreender por que obteve sucesso”, todo esse processo contribui para a
formacgao de habilidades emocionais.

Para a proposta educacional, selecionamos alguns recursos que permitem ao
aluno desenvolver a capacidade de interacdo, iniciativa, raciocinio e criatividade
(Quadro 9), com énfase em ferramentas de programacao — ou de desenvolvimento
do pensamento computacional (PC), que permitem a autoria, visto que, de acordo
com Kaminski (2018, p. 20), o aluno “tem o desejo de criar, de interagir e de
produzir, uma vez que esse contexto cultural, jA ha algum tempo, permite que
gualquer sujeito seja ndo apenas consumidor de informac¢des e/ou conhecimento,

mas também produtor por meio das TDIC”.
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Quadro 9 — Recursos para Programacao

Recurso Descricéo

Arduino Plataforma eletrdnica de cédigo aberto baseada em hardware e software
faceis de usar, para escrever codigo na linguagem de programagéo.
Disponivel em: <https://www.arduino.cc/>.

Scratch Programa de programagdo visual e multimidia, destinado a criacdo e
promocdo de sequéncias animada para a aprendizagem de programacéo,
sendo possivel trabalhar com imagens, fotos, misica, criar desenhos,
mudar aparéncia, fazer com que os objetos interatuem. Disponivel em:
<https://scratch.mit.edu/>.

Game Editor Ferramenta multimidia interativa de c4digo aberto para desenvolvimento de
jogos, com uma interface simples e intuitiva e um rico conjunto de recursos.
O software permite que qualquer pessoa desenvolva jogos 2D para
computadores pessoais e dispositivos mdveis. Disponivel em:
<http://game-editor.com/>.

Code.org Plataforma, gratuita, que introduz a linguagem de programacéo, por meio

Learn Code de encaixe sequencial de blocos de comando. Disponivel em:
<https://studio.code.org/>.

Programaé Ambiente que facilita a introducéo da linguagem de programacéo, encaixe

sequencial de blocos de comando, e 0 pensamento computacional nas
praticas pedagdgicas. Disponivel em: <http://programae.org.br/>.

LightBot Jogo de quebra-cabeca baseado em codificacdo que oportuniza a
aprendizagem légica de programac¢do de forma lidica. Disponivel em:
<http://lightbot.com/>

The foos Ambiente de programacgédo destinado as criangas para a criacdo de jogos
envolvendo conceitos como sequenciacdo, reconhecimento de padrdes,
loops e outros, com a utilizagdo de blocos, sem a necessidade de entrar
em cadigos. Disponivel em: <https://codespark.com/hour-of-code/>.

Squeak Etoys Plataforma que oportuniza o contato com a linguagem de programacao
através de jogos, criacdo de histérias para criancas. Disponivel em:
<http://www.squeakland.org/>.

Minetest Jogo gratuito, colaborativo, de aventura, sobrevivéncia e criacdo livre, a
partir de blocos para montar, forjar ferramentas e outros objetos, construir
edificios e diferentes objetos. Disponivel em: <https://www.minetest.net/>

Fonte: A autora (2019)

Durante o processo de aprendizagem com jogos virtuais interativos, segundo
Santos e Bernardi (2014), os alunos desenvolvem a criatividade, a interacdo e
autonomia na realizacdo das tarefas, além dos requisitos para a resolucdo de
problemas e conceitos matematicos como o0 raciocinio-l6gico, atencao,
memorizacao, regras, estratégias, padrbes e outros elementos importantes para a

aprendizagem da matematica. Concluem os autores que:

A educagdo matemdtica aliada com as novas tecnologias de informatica
refere-se & educac@o para o aprender a fazer, compromete-se com a
formacao de sujeitos autbnomos que valorizam as rela¢gdes da solidariedade
em oposicdo ao individualismo. Sujeitos estes conscientes da importancia
das trocas com o outro para O seu crescimento pessoal e para as
possibilidades de modificar ndo s6 a si mesmos, mas a realidade em que
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vivem; e serdo, entdo, pessoas que realmente agem, operam, cooperam e
transformam (SANTOS e BERNARDI, 2014, p. 229).

Assim, para o desenvolvimento da Inteligéncia logico-matematica e a
espacial, as atividades elaboradas deverdo envolver situagdes que possibilitem a
resolucdo de problemas e o uso de estratégias diferenciadas, bem como a
construcdo de ideias de ordem espacial, entre elas, a capacidade de recriar
experiéncias visuais sob diversas formas. As habilidades de projetar, combinar e
organizar espacos podem ser desenvolvidas a partir do jogo Minetest?® (AHOLA,
2010). Esse recurso digital (Figura 14) propde a constru¢cdo de um mundo a partir da

exploragcdo do ambiente, coleta de blocos e objetos para sobrevivéncia.

Figura 14 — Exemplos de telas do Minetest

-

)

Fonte: https://www.minetest.net/#features.

Kaminski (2018) retrata a aplicacdo de uma atividade para alunos do 5° ano
do Ensino Fundamental, utilizando o recurso Minetest. A atividade objetivou a
reproducdo de uma parte da escola onde se encontrava o Laboratério de
Informatica. Para isso, foi necessario a aplicabilidade do conceito de escala (1
bloco/1m), reconhecimento do espacgo escolar e mapas, tendo os alunos como tarefa
medir e registrar os resultados obtidos.

Ao iniciar a construcdo no ambiente do jogo, segundo a autora, surgiram

guestdes interdisciplinares como conceito de relevo, tipos de materiais (rocha, tijolo,

26 Disponivel em https://www.minetest.net. Acesso 06/05/2019.
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madeira), transformagdes da natureza pela humanidade e necessidades humanas
(alimentacdo, abrigo). O jogo também propiciou desenvolver a criatividade, os
aspectos sociais e emocionais obtidos por meio da interacdo e do trabalho em
grupo.

O Minetest possibilita a utilizacdo de diversas habilidades para a sua
construcdo, abrindo possibilidades para o desenvolvimento de projetos e
abordagens de diversos conteudos. O software de autoria € um recurso util para que
o enriquecimento pedagdgico em SRM-AH/SD ocorra de maneira ladica e criativa.

Em conformidade com os estudos de Silva et al. (2016, p. 2480), “as
ferramentas de autoria sdo softwares que permitem que um usuario possa criar
aplicacdes em diversas areas, utilizando recursos de imagens, textos, videos e sons,
entre outros”, ndo necessitando que o aluno ou professor tenham conhecimentos
aprofundados de programacéao.

As atividades desenvolvidas podem constituir oportunidades para o trabalho
interdisciplinar e um desafio para o aluno com AH/SD, ocorrendo efeito motivador
para a construcdo de seus proprios jogos. Os referidos autores analisaram a
aplicacdo de jogos, como o0s quebra-cabecas digitais, para o desenvolvimento das

habilidades em matematica, identificando contribuicdes como:

a cognicdo e as habilidades do pensamento; observagdo, comparacao,
andlise e sintetizac@o; o desenvolvimento da memoria, a concentragédo, a
coordenacdo motora fina; possibilidade de dominar os movimentos do corpo
através da percepcdo visual e dos movimentos de pressionar e arrasta
(SILVA et al., 2016, p. 2479).

Para Gee (2003), um bom jogo constitui-se, entre outras caracteristicas, na
guantidade e qualidade do envolvimento do jogador em manipular e decidir o futuro
da personagem, sentindo-se parte do jogo tera maior motivacdo em elaborar
estratégias para a resolucdo de problemas. Portanto, o aluno, ao criar seu proprio
jogo, programando e coordenando cada nivel de dificuldade, tem a oportunidade de
desenvolver habilidades e inteligéncias, tanto I6gico-matematica e espacial, quanto
linguistica, intrapessoal e interpessoal, levando em conta que fatores como a
lideranga, a responsabilidade social e emocional aplicados na produgcédo do jogo
influenciam na qualidade do produto final.

Silva et al. (2015) elencaram trés habilidades exploradas sobre o ensino e

aprendizagem de programacdo nas escolas, sendo habilidade cognitiva,
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caracterizada pela resolucédo de problemas, raciocinio I6gico e tomada de decisao;
habilidade social correspondente a cooperacédo, elaboracdo de regras; habilidade
emocional como autoestima, autoconfianca e autoavaliacdo. A criatividade, a
estruturacéo do pensamento, responsabilidade, curiosidade, confianca e trabalho em
equipe também sdo competéncias desenvolvidas com atividades de programacao.

No relato de experiéncia de Rodrigues et al. (2016) sobre a aplicacdo de
linguagem de programacéo no Ensino Fundamental utilizando o recurso Scratch, os
autores observaram o impacto motivador que a ferramenta proporcionou aos alunos,
bem como o desenvolvimento de habilidades referentes ao pensar ou resolver
problemas, aprimoramento no raciocinio critico em busca de soluc¢des inovadoras e
a aplicacao de conhecimentos interdisciplinares na producéo de jogos.

Zanetti et al. (2017) desenvolveram atividades para criangas utilizando como
ferramenta de programacdo o ambiente Scratch. A oficina “Era Uma Vez’ foi
composta por desafios, tendo como objetivo direcionar as personagens por
labirintos. Os alunos tinham com tarefa desenvolver para cada labirinto um
algoritmo, contendo elementos, ou funcdes, que haviam aprendido. As aulas foram
sequenciadas com a aplicacdo gradativa dos conceitos de programacéo e desafios
crescentes para manter a motivagéo dos alunos.

As praxis pedagodgicas também se basearam nos conceitos e estratégias
ligados ao Pensamento Computacional, que pode ser definido como um processo de
resolucdo de problemas, envolvendo o projetar, planejar, ordenar e analisar cada
situacao, incluindo uma gama de ferramentas mentais que refletem a amplitude do
campo da Ciéncia da Computacdo (WING, 2006) concluindo que o alinhamento do
PC com o planejamento das aulas, contribuira para o estimulo da pratica do
raciocinio e da resolucéo de problemas, pois a estratégia de separar em partes cada
problema, bem como planejar todas as etapas antes de coloca-lo em pratica foram
essenciais no resultado.

O PC na SRM-AH/SD pode influenciar positivamente o processo de ensino e
aprendizagem. Para Brackmann (2017), tal processo é composto por quatro pilares:
decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos objetivando a

resolugcao de problemas. Assim, complementa o autor que

Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
quebra-lo em pedagos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAQO). Cada um desses problemas menores pode ser
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analisado individualmente com maior profundidade, identificando problemas
parecidos que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO
DE PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo importantes,
enquanto informagées irrelevantes s&@o ignoradas (ABSTRACAQ). Por
ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um
dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS) (BRACKMANN, 2017, p.
893).

Por necessitar de um ensino dindmico e estimulante focado em desafios, o
professor poderd utilizar estes processos para mediar atividades de enriquecimento
do Tipo Il e lll, visto que o software de autoria proporciona a liberdade de escolha de
temas para a pesquisa e a mediacdo para o desenvolvimento cientifico. Nesse
sentido, com os conceitos do PC, o aluno com AH/SD tem a oportunidade de ampliar
sua forma de aprender e desenvolver o pensamento critico, criativo e produtivo.

Kaminski e Boscarioli (2018) apresentaram o resultado de um trabalho
desenvolvido integrando o PC, o curriculo e protagonismo, explorando as
possibilidades do Scratch com alunos do ensino fundamental. Os jogos criados
pelos alunos apresentaram carater indisciplinar, com conteudos de matematica,
ciéncias e lingua portuguesa, além de habilidades psicomotoras. As atividades
exigiram as capacidades de raciocinio, andlise, elaboracdo de estratégias e
solugbes de problemas. Os autores relatam que as dimensdes emocionais e sociais
também foram exploradas durante o trabalho por meio do estimulo e das relacdes
interpessoais.

Em razdo disso, as TDIC, no processo de autoria, favorecem o
desenvolvimento de mdltiplas inteligéncias, uma vez que todo o processo de criacdo
requer habilidades cognitivas, sociais e emocionais, além de habilidades
académicas, criativas, espaciais e outras, dependendo do objetivo do trabalho

desenvolvido.

4.2.1 Programacéo e desenvolvimento do Pensamento Computacional

Objetivando desenvolver os conhecimentos sobre linguagem de programacao
e pensamento computacional, sugerimos a utilizacdo dos recursos Light Bot e
Scratch, seguindo a sequéncia de etapas abaixo.
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12 etapa
Apresentar o jogo Light Bot (Figura 15) como atividade de linguagem de

programacao. Definir opc¢do linguagem, Brasil, no menu do jogo, lado direito

superior. Escolher personagem e iniciar o jogo.

Figura 15 — Tela Inicial do jogo Light Bot
lightbdt

Program Lightbot to all of the blue squares!

Language Select and Full Screen options can be found in the game menu along the right side

B st

Fonte: http://lightbot.com/flash.html

22 etapa

Com a programacgdo por meio dos comandos: andar, acender luz, girar a
esquerda, girar a direita e pular, respectivamente (Figura 16), o aluno devera
programar 0s passos para que a personagem chegue ao destino proposto (Figura
17).

Figura 16 — Programacéo de comandosjogo Light Bot

Fonte: http://lightbot.com/flash.html



90

Figura 17 — Fase inicial do jogo Ligth Bot
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Fonte: http://lightbot.com/flash.html

L
NN
E!ulé&il

AIENIAIA
AL

32 etapa

A medida que avanca no jogo, sdo apresentados novos conceitos, por
exemplo, conceito de “loop” (Figura 18) sendo que o jogador devera programar a

personagem para iluminar todos os quadrados azuis.

Figura 18 — Fase loop do jogo Light Bot
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Fonte: http://lightbot.com/flash.html.

O aluno devera programar corretamente para alcancar seu objetivo. Podera
acontecer de programar errado também. Neste processo, o professor devera mediar
a analise da programacéo, incentivando o aluno com alternativas para a resolucao

do problema.
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42 etapa

Solicitar que o aluno analise cada etapa do jogo como: cenario, personagem,
fases, mensagem de erro, mensagem de acerto e outros elementos, bem como a
programacao necessaria (Figura 19) para iluminar os quadrados azuis. Essa etapa
de andlise e observagdo serd, posteriormente, utilizada como subsidios para o

desenvolvimento de um jogo.

Figura 19 — Fase final do jogo Light Bot
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Fonte: http://lightbot.com/flash.html

Apés o trabalho de programacdo com o Light Bot, o professor podera
apresentar o recurso de programacao em blocos, Scratch, em que o aluno criard um
jogo. As etapas a seguir, para a producdo, que foram adaptadas de Kaminski e
Boscarioli (2018).

12 etapa

Apresentar o programa Scratch aos alunos, demonstrando o funcionamento
da plataforma de programacéo por meio de blocos de comando, propondo um tempo
de exploracéo dos principais recursos, por meio de tutoriais disponiveis no site.
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22 etapa

Selecionar um projeto disponivel no site para analise dos cadigos utilizados,
bem como a funcédo de cada bloco. A Figura 20 corresponde a um tutorial de como

criar musica e/ou cancgdes utilizando a programacdao por blocos.

Figura 20 — Projeto de criacdo de musica no programa Scratch

Junte-se ao Scratch  assinarem

:
Hm . 0 6
Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=music
33etapa

Criacdo de um jogo ou animacéo livre. No decorrer da atividade, o professor
deverd mediar a utilizacdo dos recursos, esclarecer davidas, proporcionando um
ambiente de interacdo entre os alunos. Neste primeiro momento, solicitar que o
aluno utilize os comandos em blocos e que avalie se os objetivos foram atingidos.

42 etapa

Propor ao aluno a elaboracdo de um roteiro especificando as etapas e
contetidos que desejam utilizar na criacdo. Iniciar a pesquisa do contetdo definindo
guestdes, respostas corretas, alternativas erradas, personagens, imagens, cenario e

outros elementos necessarios.
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52 etapa

Iniciar o processo de criacdo com base no roteiro elaborado. O professor
devera mediar o processo de criacao, auxiliando nas dificuldades com os coédigos,
com a insercao de imagens e outras duvidas que surgirem, procurando desenvolver
a habilidade em que o aluno seja capaz de solucionar possiveis problemas que

possam surgir no decorrer da elaboracao.

62 etapa

Nesta Ultima etapa, € necessaria a realizagdo de uma avaliacdo, testes e
ajustamentos para que o produto final possa ser compartilhado com colegas e

familiares.

4.3 Inteligéncia corporal-cinestésica, interpessoal e intrapessoal

A inteligéncia corporal-cinestésica se manifesta pela capacidade de resolver
problemas ou elaborar produtos utilizando o corpo ou partes do mesmo (GARDNER,
1995). Pessoas com esta inteligéncia apresentam capacidades de manipular objetos
com extrema habilidade, percepcdo do paladar (gourmets, chefes de cozinha) e
movimentos expressivos em respostas aos diferentes ritmos musicais ou habilidades
corporais atléticas (VIEIRA, 2005).

As atividades para o desenvolvimento destas inteligéncias, além dos jogos
interativos, podem ocorrer pela Robotica Educacional por apresentar situacdes que
permitem que a criangca possa manipular e controlar objetos concretos e, por meio
destes objetos, observar a materializacdo dos comandos dados por ela ao
computador, processo a partir do qual se estabelece a construcdo do seu
conhecimento.

Zilli (2004) relata que a robotica contempla o desenvolvimento da motricidade
fina e a formacédo de habilidades manuais, bem como proporciona uma atividade
dindmica para a constru¢do da autonomia, independéncia e responsabilidade. No

gue se refere as Inteligéncias Mdltiplas, a autora expde que

além do desenvolvimento da inteligéncia l6gico-matematica que é a mais
evidente, pelo fato de trabalhar com a programacdo de computadores e
calculos em geral, promove o desenvolvimento da inteligéncia linguistica,
interpessoal, intrapessoal e até da espacial, pois envolve aspectos como o
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trabalho em grupo, planejamento de acbes, projeto do modelo a ser
construido, reconstrucdo do modelo e apresentacdo do resultado final
(ZILLI, 2004, p. 77).

Tanto a Inteligéncia interpessoal, “capacidade de compreender os outros e
trabalhar com eles” (GARDNER, 1995, p. 15), quanto a Inteligéncia intrapessoal,
capacidade que nos permite “compreender a n6s mesmos e trabalhar conosco”
(GARDNER, 1995, p. 15), sédo estimuladas nas atividades propostas com as TDIC,
visto que a colaboragdo mutua para a resolucdo de problemas e a autonomia na
criacao de produtos perpassam todas as etapas de elaboracao até o resultado final.

A Robodtica Educacional envolve o ambiente de aprendizagem em que o
professor se utiliza de montagem, automacéo e o controle de dispositivo mecanico,
(SILVA, 2009), para a construcdo de prot6tipos em um processo colaborativo,
possibilitando uma experiéncia social, pela linguagem e acdo “a colaboracao
acontece quando os problemas sao analisados e resolvidos em grupos e a
autonomia é exercida na medida em que cada elemento do grupo tem
responsabilidade por uma parte da solugédo, e no respeito aos outros individuos”
(SILVA, 2009, p. 31).

Integrar a préatica pedagogica com a construcdo de protétipos ou dispositivos
roboticos, como meio de resolugcdo de problemas, possibilita estimular a criatividade
dos alunos que ‘“interagem, trocam ideias, testam hipGteses construindo e
desconstruindo seus prototipos em busca da solugdo ao problema apresentado”
(FORNAZA et al.,, 2015, p. 142), neste processo “aprendem, se socializam e
desenvolvem um trabalho cooperativo com a divisao de tarefas para a construcdo do
protétipo” (FORNAZA et al., 2015, p. 142).

Para Queiroz et al. (2016), a Roboética Educacional viabiliza a manipulacdo e
controle de objetos concretos pela crianca sendo que, por meio da observacéo e a
materializacdo dos comandos programados por ela ao computador, sao
estabelecidos os processos de construcao do conhecimento “a Robdtica permite que
os alunos trabalhem uma grande diversidade de competéncias e habilidades a
medida que engloba, em um Unico objeto de estudo, diversas éareas do
conhecimento [...]” (QUEIROZ et al., 2016, p. 2087).

Silva et al. (2018) relatam uma experiéncia de ensino utilizando a plataforma
de prototipacédo Arduino (Quadro 9) e materiais reciclaveis como potes de manteiga,

papeldo, papel EVA e papéis-rascunho (Figura 21), além de outros componentes
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eletrdnicos para a montagem de carros robds de futebol seguindo a contextualizacao

de uma narrativa digital.

Figura 21 — Carros robds de futebol

Fonte: Silva et al. (2018, p. 1808)

Apoés a construcdo dos prototipos, os alunos participaram de um jogo de
futebol utilizando suas criacbes e, por esta investigacdo, os autores observaram
maior interesse, motivagdo e dinamismo na execucdo das tarefas. A robotica
educacional desencadeou também o0 engajamento dos alunos, o trabalho
colaborativo e o compartilhamento de conhecimentos.

A SRM-AH/SD possibilita o desenvolvimento de projetos envolvendo a
linguagem de programac@o e a roboética educacional, utilizando-se de diversos
materiais reciclaveis ou ndo para a criagdo de produtos de interesse do alunado.
Todo esse processo requer a mediacdo do professor para que sejam atingidos os

objetivos propostos.

4.4 Inteligéncia musical

A inteligéncia musical “é aquela que possibilita a compreenséo, discriminacao,
percepcao, expressao e transformacdo das formas musicais (ritmo, tom, melodia,
timbre dos sons)” (VIEIRA, 2005).

Para o estimulo desta inteligéncia, o professor da SRM-AH/SD deve
proporcionar atividades que despertem a percepc¢édo auditiva da crianga, como

brinquedos cantados, musicas de diversas culturas e jogos com diferentes timbres
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gue possibilitem a discriminagéo dos sons, ritmos e outros, contemplando o universo
em que esta inserida, pois, segundo Gardner (1995, p. 47), a “cultura circundante
desempenha um papel predominante na determinacdo do grau em que o potencial
intelectual do individuo é realizado”.

O software livre pode representar um recurso para o trabalho com educacéo
musical em Sala de Recursos. O software SOLFEGE 3.22.0%" e o Music Memory séo
programas para treinamento auditivo, de intervalos, acordes e teoria musical.

Chamorro et al. (2017) consideram que a musica pode ajudar a desenvolver a
concentragdo, raciocinio, disciplina pessoal, além de proporcionar a crianca 0
momento de expressar seus sentimentos e ideias. Como sugestdo para o trabalho
com musica, esses autores sugerem o objeto de aprendizagem Zorelha?®, ilustrado
na Figura 22, que possibilita o desenvolvimento da percepcdo musical a partir de
instrumentos como pandeiro, guitarra, violdo, tambor, bateria, além de sons

corporais como voz, estalos, palmas, méos na barriga e outros.

Figura 22 — Interface do programa Zorelha

Fonte: http://rived.mec.gov.br/atividades/concurso_2007/zorelha/index.html.

Outros recursos que possibilitam o trabalho com as TDIC para o estimulo da

Inteligéncia musical, para criancas do Ensino Fundamental | sdo: LMMS?°, recurso

27 Disponivel em https://sourceforge.net/projects/solfege/. Acesso 20/01/2019.
28 Disponivel em http://rived.mec.gov.br/atividades/concurso_2007/zorelha/index.html. Acesso 12/01/2019.
2 https://www.ufrgs.br/soft-livre-edu/wiki/Tabela_Din%C3%A2mica_Software_Educacional_livre
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gue permite produzir masica por meio de melodias e batidas, sintetizando e mixando
sons; Musescore®, software para notacdo musical; Tiny Ear Trainer3! recurso que
utiliza cores e nomes aos intervalos, como estratégia de aprendizagem para a
reproducéo de intervalos harménicos ou melddicos.

Os jogos também oferecem recursos bastante produtivos para atividades com
alunos com AH/SD de diferentes éareas, pois possibilitam, de maneira ludica,
aprender e/ou aperfeicoar seu contato com os elementos da musica (partitura, notas
musicais e outros), auxiliando no desenvolvimento cultural e psicomotor, na
integracéo de diferentes linguagens e instrumentos musicais.

Os jogos apresentados nas Figuras 23, 24 e 25 sao exemplos de atividades
gue poderdo ser utilizadas pelo professor, com ou sem experiéncia na educacao
musical. Para a utilizacdo desses recursos € necessario o acesso a Internet, por se

tratar de jogos online.

Figura 23 — Jogo DO RE Ml

Segliencialdelsensialielelesicantaimm

wm Acompanhefosipassaiosieliepitalal
ol 4

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/doReMi/#.

O jogo DO RE MI (Figura 24) apresenta as notas musicais de forma ladica e
de facil entendimento, requerendo do jogador atencdo e memorizagdo. O recurso

evidencia na parte superior a musica que sera tocada. Ao iniciar, acende uma luz

30 https://musescore.org/pt-br
31 https://29a.ch/tinyeartrainer
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sobre a cabecga do passarinho, cabendo ao jogador posicionar o mouse e clicar.

Caso o jogador erre uma nota, reinicia o jogo.

Figura 24 — Jogo Notas Musicais

5 1| |dede

SCORE O TMe I ] cuesses D[ 1]

Fonte: http://www.jogosonlinegratis.org/jogoonline/jogos-de-notas-musicais/

O jogo Notas Musicais (Figura 24) destaca diferentes fases para aprender as
notas musicais. Ao iniciar, sdo apresentadas duas partituras, sendo que a parte
superior é representada pela Clave de SOL e a inferior pela Clave FA. Toda vez que
a nota for colocada na linha ou espaco da partitura, o jogador devera pressionar a
tecla correta no piano. Para o aluno que ndo tem conhecimento das notas musicais
e partituras esta atividade pode despertar o interesse para a busca e pesquisa sobre
0 assunto.

O jogo Piano Online (Figura 25) tem uma interface de facil acesso, ideal para
todas as idades, sendo capaz de simular aspectos de um piano, possibilitando a
criacdo e composicdo musical. Por meio de atividades que envolvam a mdasica, o
aluno estara exposto a experimentacdo, a criatividade, a autonomia e a construcao

do conhecimento.



99

Figura 25 — Interface do jogo Piano Online

Fonte: http://www.jogos360.com.br/real_piano_online.html.

Para Carneiro e Lacerda (2018, p. 134), “a inteligéncia musical € uma
estancia cognitiva que pode envolver e, consequentemente, refinar outros tipos de
inteligéncias” contribuindo para um desenvolvimento global do aluno.
Complementam os autores:

Afetivamente, a arte musical amplia a consciéncia do sujeito por meio do
contato consigo mesmo e com o outro. Ouvir, analisar e reconhecer a sua
producdo sonora, nega-la ou acolhé-la € um gesto de autoconhecimento e

consciéncia de suas potencialidades e dificuldades, ao mesmo tempo em
gue expande a criatividade (CARNEIRO; LACERDA, 2018, p. 134).

Atividades de exploracédo e expressdo como cantar, tocar algum instrumento,
utilizar objetos e o préoprio corpo musicalmente, o contato com a danca de diferentes
culturas podem influenciar positivamente o desenvolvimento cognitivo da criancga.
Conforme os autores supracitados, a musica pode salientar correlacao e influéncia

em outras inteligéncias, como apresentado no Quadro 10.
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Quadro 10 — A musica e as Inteligéncias Mdultiplas

O uso e a leitura de graficos e esquemas, como os audios
partituras e as partituras convencionais, também s&o
importantes para a fluéncia do pensamento légico. Os
exercicios que envolvam execu¢cdo de padrbes ritmicos
estimulam o raciocinio l6gico-matematico por lidar diretamente
com as regulacdes temporais, a classificacdo, comparagéo e a
deducéo, além das relagBes entre a duracdo (andamento —
rapido/lento, altura — grave/agudo, intensidade — forte/fraco e
timbre).

Inteligéncia Logico-matematica

A criacdo de canc¢des envolve diretamente o emprego correto
da gramética, sintaxe, rimas, exploracdo do vocabulario e
organizacdo silabico-temporal. Pelas cangbBes autorais e as
parddias as criangas exploram a exposi¢ao de suas impressoes,
pontos de vista, ideias, metaforas.

Inteligéncia Linguistica

Movimentos como andar, correr, saltitar e balancar, mudar de
direcdo e explorar os espacgos sdo acgdes motoras que podem
ser integrados na escuta ativa, possibilitando o movimento e a
expressao.

Inteligéncia corporal-cinestésica

Momentos de escuta e apreciacdo, a musica torna-se um meio
nao verbal de comunicacdo e percep¢cdo do outro nas criacdes
musicais, as criangas poderdo aprender a ponderar seus
Intrapessoal impulsos, o tempo, a ansiedade e o medo em suas produgées,
percebendo o importante papel do outro tanto na percepcao e
orientacdo do trabalho, quanto na troca de ideias e
conhecimentos. O conhecimento e a deferéncia frente as
manifestagBes sonoras de outras culturas oportunizam o
trabalho sobre o respeito de julgamentos antecipados e do
estabelecimento de rétulos e preconceitos, principalmente no
tocante a estilos e estéticas musicais.

Inteligéncia Interpessoal e

Inteligéncia Espacial A exploragcdo de formas alternativas de notacdo musical ajuda
na construcé@o de ideias sobre proporcionalidade, orientacéo no
espaco, direcdo e lateralidade, exigindo capacidade inventiva
suficiente para usar, modificar e explorar as ideias nascidas
pela percepgdo. Explorando cores, tamanhos, formas,
direcionalidade e largura dos desenhos, ela é capaz de traduzir
graficamente os elementos da mdsica (altura, duragéo, timbre,
intensidade) de maneira intuitiva e natural.

Musica que abordem arranjo sonoplastico e melédico que
enrigueca a reflexdo e a discussdao dos fatos que a letra
descreve. Os sons produzidos pelos animais e pelos diversos
ambientes e elementos naturais, como o mar, a chuva e o
vento, possuem valor acustico tdo singular quanto um violino
bem tocado ou uma &ria executada com maestria, pois a
natureza nao é apenas feita de vida, mas também de cheiros,
texturas, gostos, cores e sons que podem estar incorporados

a musica de maneira criativa.

Inteligéncia Naturalista

Fonte: Adaptado de Carneiro e Lacerda, 2018.

As sugestdes ressaltadas ndo tém por objetivo formar mdsicos, mas
proporcionar aos alunos a oportunidade de utilizagdo das TDIC como fonte de
pesquisa, estimulo e ludicidade, visto que, ao brincar, a criangca expressa seus
sentimentos, desejos, dificuldades (PISKE; STOLTZ, 2018) e a criatividade.
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As atividades propostas neste capitulo sdo alternativas para a estimulacao
das Inteligéncias Multiplas e das habilidades dos alunos que frequentam a Sala de
Recursos.

O AEE para alunos com AH/SD necessita de estratégias criativas e
inovadoras, que tornem o ambiente escolar desafiador e motivador. Desta maneira,
0s recursos digitais explicitados como a criagdo de GIF, HQ e storytelling; a
producdo de video; a linguagem de programacédo; o Pensamento Computacional e
0S jogos educativos favorecem o protagonismo do aluno, proporcionando a
aprendizagem de novos conceitos e desenvolvendo as habilidades para a resolucéo
de problemas. Portanto, o uso de TDIC no ensino e aprendizagem, em SRM-AH/SD,

apresenta potencial para o enriquecimento escolar.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O professor precisa sempre estar se atualizando e inovando suas praxis
pedagdgicas, tanto no ensino comum como ha educacao especial. Ja ndo basta as
formacdes como graduacdo e especializagdo, €é necessario 0 constante
aperfeicoamento para que possa inovar suas estratégias de ensino para um melhor
rendimento em sala de aula. As TDIC sé&o vistas como um dos recursos de inovagao,
gue buscam proporcionar ao aluno condi¢cdes de protagonismo e autoria, elementos
gue possibilitam a interacdo, comprometimento e produgcao de conhecimento.

Desta forma, este trabalho propés o uso de TDIC em SRM-AH/SD de Foz do
Iguacu, que pode ser utilizado e/ou adaptado para outras realidades. Para isso, a
guestdo de pesquisa, “De que forma as Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacdo podem ser utilizadas nas préaticas pedagogicas em Sala de Recursos
Multifuncional no atendimento de alunos com Altas Habilidades/Superdotagdo em
Foz do Iguacu-PR?”, direcionou a investigacdo, objetivando elaborar uma proposta
educacional que utilize as tecnologias digitais de informacdo e comunicacao,
considerando as diferentes inteligéncias. Para isso, varias etapas foram necessarias
como: (i) conhecer os diferentes conceitos sobre a inteligéncia, bem como os
indicadores de AH/SD e o processo de identificacdo; (ii) levantar as producdes
bibliograficas por meio de uma Revisdo Sistematica de Literatura sobre o uso de
TDIC no ensino de alunos com altas habilidades/superdotacao; (iii) elencar as
diversas TDIC que podem ser utilizadas na pratica pedagégica em Sala de Recursos
Multifuncional para Altas Habilidades/Superdotacao.

Todo este processo solicitou, a priori, a concepc¢ao de inteligéncia exposta no
Capitulo 2, sob a visdo de diversos estudiosos, quando foram apresentados
conceitos de inteligéncia que valorizam testes psicométricos, denominando alunos
com QI de escore acima de 130 como superdotados. Esses testes sdo capazes de
mensurar a inteligéncia verbal e o raciocinio l6gico, impossibilitando a descoberta de
um outro tipo de inteligéncia. A partir disso, novas pesquisas foram realizadas para
redimensionar os estudos sobre a inteligéncia, levando a discusséo a inteligéncia
como a capacidade de solucionar problemas dentro do seu contexto social e a
valorizacdo de mudltiplas inteligéncias. Gardner (1995) propfe oito inteligéncias

possibilitando a valorizacdo de inteligéncia como musical, espacial, naturalista e
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outras, abrindo probabilidades de entendimento de capacidades acima da média em
outras areas.

O entendimento de potencial elevado em uma ou mais areas também gera
desencontros para padronizacao da terminologia, assim varios termos sdo utilizados
para se referir ao aluno com AHSD. Além disso, o processo de identificacdo de
indicadores e caracteristicas de AH/SD podem gerar davidas, causando dificuldades
para identificar esses individuos.

A identificagdo do aluno com AH/SD garante um atendimento educacional
especializado, por pertencer ao publico-alvo da educacédo especial. Esta, na maioria
das vezes, parte da observacao do professor. Por isso, faz-se necessario conhecer
os indicadores que tais alunos apresentam, para que possam receber um ensino de
focado em sua individualidade.

O AEE pode ocorrer na mesma escola que estuda ou em outros locais em
SRM, como também em NAAH/S. O atendimento €& direcionado para o
enriguecimento pedagogico que potencializem suas habilidades, como também
possam sanar suas dificuldades, ocorrendo em contraturno escolar. A SRM-AH/SD
deve oferecer estratégias diferenciadas para o atendimento de alunos com AH/SD,
atividades que sejam desafiadoras, que desenvolvam o potencial da crianca de
forma a trabalhar o cognitivo, afetivo e o social.

Por intermédio da RSL, Capitulo 3, foi possivel constatar que as TDIC estao
conquistando espacos no ensino para AH/SD, uma vez que contribuem com a
expansdo do conhecimento, permitindo a adaptacdo de ferramentas digitais para
diversos estilos de aprendizagem, proporcionando um ensino dinamico, produtivo e
atrativo. Verificou-se também que o0 sucesso no uso das TDIC reside no
conhecimento que o professor obtém das inimeras possibilidades que o recurso
proporciona para o ensino, de acordo com o0 objetivo proposto, da infraestrutura da
escola, aquisicdo/manutencdo de computadores e acesso a internet. Por fim, a RSL
indicou déficits de estudos nacionais na area de TDIC e AH/SD, ja que a maioria dos
estudos encontrados sao internacionais, sugerindo a necessidade de pesquisas que
abordem a sistematizacdo do uso de TDIC em SRM-AH/SD.

A investigacdo valeu-se de pesquisa bibliografica e analise documental que,
com a RSL, forneceram subsidios para o desenvolvimento de uma proposta
educacional a luz das TDIC. Na Proposta Educacional, sugerem-se TDIC para a

estimulacao de diversas inteligéncias por meio do Modelo de Enriquecimento Tipo I.
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As atividades foram pensadas para o trabalho em SRM-AH/SD, permitindo
contemplar uma diversidade de temas e conteludos. Para que o professor possa
integrar as TDIC no ensino e aprendizagem de alunos com AH/SD, se faz
necessario planejar as etapas, relacionando a relevancia das tarefas e a qualidade
do recurso digital apresentado.

A proposta educacional a luz das TDIC, Capitulo 4, evidencia recursos digitais
gue estimulam as Inteligéncia Multiplas, considerando o Modelo Triadico de
Enriguecimento. As préxis pedagégicas em SRM devem articular atividades para
oferecer uma aprendizagem significativa. Desta maneira, 0s recursos salientados
proporcionam o desenvolvimento cognitivo do aluno, de forma ludica. Atividades que
envolvem protagonismo, autoria e resolucdo de problemas sédo sugeridas pela
criacdo de videos, GIF, storytelling, jogos de raciocinio, pensamento computacional
e outros recursos, tal que o aluno com AH/SD tem condi¢cdes de expressar sua
criatividade, opinido e uma diversidade de conceitos e pensamentos.

Esta pesquisa tem muito a contribuir com as préxis pedagodgicas do AEE, pois
as atividades poderdo ser enriquecidas com o uso de diversos recursos digitais,
visto que a escola dispde de uma internet de melhor qualidade e computadores. No
entanto, o AEE no municipio ainda € incipiente, em virtude da quantidade de alunos
identificados que se encontra abaixo de 1% do numero de matriculados na rede
municipal publica de ensino, bem como pelo fato de que praticamente ndo houve
atendimento a esses alunos no ano de 2018, além da falta de formacao continuada
sobre a teméatica para os professores da rede municipal de ensino, o que evidencia o
guanto se faz necesséria a reestruturacdo do atendimento como um todo, sobre as
altas habilidades.

Recomenda-se, portanto, que o tema AH/SD seja pauta em reunides e
encontros pedagodgicos, além de palestras e foruns para sanar duvidas e superar
mitos que acercam o0 tema, pois sem 0 conhecimento de caracteristicas e
indicadores de AH/SD, os profissionais ndo terdo condicbes de reconhecer 0s
alunos com essas caracteristicas em suas salas de aula.

Como trabalhos futuros, sugere-se um estudo de caso que, a partir de
observagbes sistematicas analise o uso de TDIC em SRM, comprovando ou
refutando o pressuposto de enriguecimento das potencialidades no alunado pelo seu
uso sistémico e planejado, visto que as aulas iniciaram somente em novembro de

2018, nado sendo possivel o acompanhamento das praticas pedagogicas em SRM-
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AH/SD durante essa pesquisa. Por fim, é relevante um estudo para a sistematizacéo
sobre o processo de identificacdo das AH/SD no municipio, visto que esta foi uma
limitacdo deste estudo. A formac&o continuada sobre a tematica, também se faz

necesséria, para que possa desmitificar o tema e garantir o encaminhamento de
alunos para o AEE.
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