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8 PRODUTO TECNICO

A fim de auxiliar os professores do ensino regular, no processo de inclusdo, a
compreenderem quem é o superdotado, para além do fendmeno da superdotagéo, sabendo
como atendé-los em sua intensidade emocional, intelectual, psicomotora, sensorial,
académica, artistica e de lideranca, nos propomos a elaborar um e-book com estratégias
pedagdgicas para o professor incluir o aluno altamente habilidoso no ensino regular, com

0 seguinte sumario:

APFESENTAGAD. ......eivireiriieieiie ettt 04

Introducdo - O conceito de Big Fish nas altas habilidades e
S ] 0 1=] o (0] r>Tox= o USSR 10

Cap. 1 - O conceito de altas habilidades e superdotacdo e o

SUPEFAOTATO. ... 13
Cap. 2 - Teorias da aprendizagem: a teoria embasa a
PFALICA. ..ot e 18

Cap. 3 - Sugestdes de praticas pedagdgicas para o atendimento
inclusivo do aluno altamente habilidoso em sala de aula

FEGUIAT ... 24
CONCIUSAD. ..ot 36
AGradeCimeNTOS. .......cveveiiieriiiire s 40
RETEIENCHAS. ... .ot 41

Algumas sugestdes de atividades que podem ser aplicadas na sala de aula regular para alunos
com Altas Habilidades/Superdotacédo (AH/SD) a partir da conclusdo desta pesquisa, resultaram

nas seguintes propostas:

1. Roda de Conversa para Expressao Livre de Sentimentos

Objetivo : Promover a socializagédo e o desenvolvimento emocional, permitindo que os alunos
expressem livremente seus pensamentos e emocgdes. Sugestao de Aplicacdo : Organize uma
roda de conversa periddica onde os alunos possam compartilhar seus interesses, sentimentos e
ideias. Isso ajuda a desenvolver habilidades de comunicacao, além de fornecer um ambiente

acolhedor e seguro para a expressao de diferentes perspectivas.

2. Escrita Criativa
Objetivo : Estimular a criatividade e 0 pensamento critico por meio da escrita livre, conectando

os alunos a temas de seu interesse. Sugestdo de Aplicagdo : Assim como na atividade de
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observacdo dos aracnideos, proporciona uma escrita criativa sobre temas diversos, como
animais, ciéncia ou tecnologia, deixando os alunos escolherem seu formato de producéo (texto,
ilustracdo, etc.). E importante ndo impor limites rigidos, permitindo que cada aluno explore

livremente a criatividade.

3. Atividades Multissensoriais

Objetivo : Oferecer diferentes formas de expresséo e aprendizado por meio do uso de materiais
sensoriais como tinta, esponjas, papel picado, etc. Sugestdo de Aplicacédo : Proporcione
atividades onde os alunos possam trabalhar com pintura, aplicagdo ou construgéo de texturas.
Oferecer alternativas (por exemplo, usar pincel em vez de esponja) € importante para respeitar
as preferéncias sensoriais de cada aluno. Pode atrelar a essas atividades uma discussdo sobre

problemas sociais, devido ao senso de justica dos AH/SD.

4. Atividades Baseadas em Interesses

Objetivo : Estimular o engajamento e a curiosidade dos alunos, conectando as atividades a seus
interesses pessoais, como videogames ou esportes. Sugestdo de Aplicacéo : Incorporar temas
como jogos de videogame ou esportes em atividades académicas, como na resolucdo de
problemas matematicos ou na criacdo de narrativas. Isso pode motivar os alunos e aumentar a

relevancia das atividades.

5. Trabalho Colaborativo e Autonomia

Objetivo : Promover a cooperacdo entre alunos e incentiva-los a assumir responsabilidades no
seu préprio processo de aprendizagem. Sugestdo de Aplicacdo : Incentivar projetos em grupo,
onde os alunos possam colaborar, mas também tenham autonomia para tomar decisfes sobre
como desenvolver suas ideias. O professor pode atuar como mediador, facilitando o processo,

mas sem regras importantes.

6. Interacéo entre Grupos

Objetivo : Estimular a socializagdo e a troca de ideias entre diferentes grupos de alunos,
promovendo um ambiente de cooperacdo. Sugestdo de Aplicacdo : Criar momentos de
interacdo entre diferentes turmas ou grupos de interesse dentro da escola, como aconteceu
durante o intervalo da atividade observada, para que os alunos possam compartilhar

experiéncias e aprender uns com 0s outros.
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7.Projetos Interdisciplinares

Objetivo : Promover o engajamento dos alunos através de projetos criativos que integram
diferentes areas do conhecimento, como arte, ciéncia e l6gica. Sugestdo de Aplicacéo : Propor
projetos de longo prazo em que 0s alunos possam criar mini maquetes, como a reproducédo do
quarto de Van Gogh, ou outras representacdes artisticas e cientificas. Esses projetos sdo
integrados com materiais regulares, permitindo que os alunos explorem suas habilidades

criativas enquanto aplicam conhecimentos de histdria, ciéncias ou matematica.

8.Desafios Cognitivos e Légicos

Objetivo : Estimular o pensamento critico, resolucdo de problemas e trabalho em equipe.
Sugestdo de Aplicacdo : Introduzir desafios ldgicos individualizados, como charadas ou
problemas matematicos, onde os alunos precisam trabalhar em solucdes. Aqueles que terminam
mais cedo podem ajudar os colegas, promovendo a cooperacdo e reforcando o aprendizado.
Essa abordagem também incentiva o desenvolvimento de habilidades de lideranca e

colaboracéo.

9. Uso de Materiais Multidisciplinares

Objetivo : Enriquecer a experiéncia de aprendizagem por meio de atividades praticas e visuais.
Sugestdo de Aplicacdo : Criar cantos especificos na sala para diferentes areas do
conhecimento, como o "cantinho da ciéncia” e o "cantinho da arte”, onde os alunos podem
explorar materiais relacionados ao tema em estudo. 1sso pode incluir experimentos simples, uso

de maquetes ou jogos educativos.

10. Autonomia e Gestéo de Atividades

Objetivo : Desenvolver a autonomia e a responsabilidade dos alunos para permitir que
gerenciem suas proprias atividades. Sugestdo de Aplicacdo : Crie rotinas onde os alunos
possam escolher suas atividades ou materiais de acordo com 0s projetos em andamento. 1sso
pode incluir a organizagdo de seus proprios materiais, como a distribuicdo na sala de recursos,

e 0 cumprimento de etapas dentro de um projeto maior, promovendo autogestéo e disciplina.

11. Integragdo de Jogos Educativos
Objetivo : Motivar o aprendizado por meio de atividades ludicas. Sugestdo de Aplicacéo :
Incorporar jogos educacionais digitais ou fisicos nas atividades da sala de aula, permitindo que

os alunos exercitem suas habilidades cognitivas de maneira divertida. 1sso pode ser feito tanto



95

individualmente quanto em grupo, incentivando a troca de conhecimento e a interacéo entre 0s

alunos.

12.Momentos de Reflexao e Organizacéo

Objetivo : Proporcionar oportunidades para os alunos refletirem sobre seu progresso e
organizarem suas producdes. Sugestdo de Aplicacdo : Estabelecer momentos periddicos para
que os alunos revisem e organizem suas producdes ao longo do periodo letivo, como foi feito
na sala de recursos. Isso pode incluir a criacdo de portfdlios ou apresentacoes de seus trabalhos,

incentivando a reflexdo sobre o préprio aprendizado.

Essas atividades sdo adaptadas a sala de aula regular, oferecendo oportunidades para que alunos
com AH/SD explorem seus interesses de formagdo mais aprofundados, enquanto continuam a
desenvolver habilidades sociais, emocionais e cognitivas em um ambiente inclusivo. Essas
atividades tém o potencial de proporcionar um ambiente mais flexivel e adaptado as
necessidades de alunos com AH/SD, promovendo tanto o desenvolvimento académico quanto

emocional e social.

« CONCLUSAO.
« AGRADECIMENTOS.
« REFERENCIAS.



