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Resumo

O presente trabalho tem por objetivo compreender como a crianga com indicadores de
altas habilidades/superdotacdo reage ao trabalho pedagdgico que utiliza jogos e
brincadeiras. O trabalho foi realizado numa escola federal, no municipio de Santa
Maria — RS, envolvendo dezessete alunos, um deles com indicadores de altas
habilidades/superdotacdo e a professora da turma. A pesquisa foi qualitativa e o
procedimento de coleta de dados foi a observacao, que ocorreu em dois contextos: em
sala de aula e no recreio. A partir deste estudo, foi possivel perceber a importancia do
trabalho pedagogico permeado por atividades ludicas. A crianga com indicadores de
altas habilidades/superdotacdo, através do ludico, resgatou o interesse pela
aprendizagem e a relacdo aos demais alunos. Ressalta-se que, no uso deste recurso,
precisam ser respeitados a faixa etaria do aluno e seu nivel de desenvolvimento. Assim,
o estudo reafirma a importancia do ludico como uma forma prazerosa da aprendizagem
e um dos recursos que o professor deve utilizar em sala de aula para estimular a
crianga a aprender sempre mais e com mais satisfacao.
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Abstract

The present work has for objective to understand as the child with pointers of high
abilities/superendowment reacts to the pedagogical work that uses games and tricks.
The work was carried out in a federal school, the city of Santa Maria - RS, involving
seventeen students, one of them with pointers of high abilities/superendowment and the
teacher of the group. The research was qualitative and the procedure of collection of
data was the comment that occurred in two contexts: in classroom and the recreation.
From this study, it was possible to perceive the importance of the pedagogical work
permeated by playful activities. The child with pointers of high abilities/superendowment,
through the playful one, rescued the interest for the learning and the relation with other
students. It is standed out, in the use of this resource, they need to be respected the age
of the pupil and his/her level of development. Thus, the study reaffirms the importance of
the playful as a pleasant form of learning and one of the resources that the professor
must use in classroom to stimulate the child to always learn more and with more
satisfaction.

KEY WORDS: learning - playful - high abilities/superendowment



1.  INTRODUCAO

O presente artigo justifica-se pela necessidade de analisar um importante
aspecto do desenvolvimento da aprendizagem dos alunos com Altas
Habilidades/Superdotacao (AH/SD), muitas vezes desassistidos nas escolas brasileiras.
Sabe-se que todos os alunos, incluindo aqueles que apresentam indicadores de altas
habilidades/superdotacéo, precisam de ateng&o constante da escola em relacdo ao seu
processo de construcdo do conhecimento, e para isso € preciso trabalhar os fatores que
definem a interacdo ensino-aprendizagem. O estudo que deu origem a esta reflexado
objetivou, portanto, compreender como as atividades Iudicas influenciam a
aprendizagem de alunos com indicadores de altas habilidades/superdotacdo. Mais
especificamente, visou a analise da importancia de estratégias ludicas e eficazes no
desenvolvimento dos alunos com estes indicadores, a observacdo de como o brincar
facilita a relacdo social do aluno com altas habilidades/superdotacdo, e ainda a
investigacdo de como a pratica ludica contribui para a aprendizagem e a expressao da
criatividade deste aluno.

Segundo Demo (1998), aprendizagem é um processo de mudanca de
comportamento, obtido através da experiéncia construida por fatores emocionais,
neuroldgicos, relacionais e ambientais. Aprender € o resultado da interagdo entre
estruturas mentais e o0 meio ambiente. Nesse enfoque, o conhecimento € uma busca
constante e é através do ludico que a crianca consegue descobrir 0 saber sem perder a

oportunidade de brincar. Como cita Porto:

(...) o ludico traz, muitas vezes, em si uma relacdo entre prazer e dor, alienacdo e
emancipacao, liberdade e opressdo. A crianga, 0 jovem e mesmo o0 adulto, ao se
entregarem a uma atividade ludica, entram em contato consigo mesmos, com suas
experiéncias de vida e com situa¢des de descoberta do mundo (PORTO, 2002, p.15).



Reconhece-se que o brincar € uma necessidade do ser humano em qualquer
idade e ndo pode ser vista apenas como diversao, pois, através da atividade ludica, as
criancas tém melhores condicbes de aprendizagem, o0 que contribui para o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colaborando ainda para uma boa saude
mental e nos processos de socializagdo, comunicacdo, expressao e construcdo do
conhecimento. Sabe-se que na Educacao infantil, a inclusdo escolar inicia-se, pois

nessa etapa

(...) o ladico, o acesso as formas diferenciadas de comunicagdo, a riqueza de
estimulos nos aspectos fisicos, emocionais, cognitivos, psicomotores e sociais e
a convivéncia com as diferencas favorecem as relagdes interpessoais, 0
respeito e a valorizagdo da crianca (Portaria 948/2007, 16)

Dessa forma, o ludico tem se apresentado como uma temética de bastante
destaque nos encontros, congressos e eventos na area educacional. Observa-se
também um crescente numero de publicacBes sobre o tema e isso tem contribuido no
desenvolvimento dos dominios cognitivo, afetivo e motor das criangcas de uma forma
geral.

Nesse artigo, o interesse esta voltado para as criangas com indicadores de altas
habilidades/superdotacéo e as relagbes que se estabelecem entre estas e as atividades
lidicas. Também se pretende ressaltar a importancia de que a comunidade escolar
propicie um ambiente rico em estimulos e meios, bem como uma organizacao
pedagogica coerente que possibilte ao aluno com indicadores em altas
habilidades/superdotacdo o desenvolvimento de sua aprendizagem, autonomia e
interacdo social, em que estejam presentes o prazer, a liberdade, a responsabilidade e
a consciéncia critica.

A inclusédo de criancas com altas habilidades/superdotagdo tem sido discutida
por diversos autores, embora este tema néo esteja bem claro para os professores que
estdo trabalhando com este aluno em sua sala de aula. Na escola, muitas vezes séo
vistos como alunos com baixo rendimento, dispersivos, agitados, com muita dificuldade
de aprendizagem e até como criancas que tém desvios de conduta. A inclusdo dos

alunos com altas habilidades/superdotacdo pode estar na necessidade da consciéncia



da escola em procurar entender inclusdo que néo se trata apenas de acesso garantido
deste aluno ao seu ambiente, mas de aprendizagem e respeito pelas suas diferencas.
Os principios que envolvem a atividade Iudica demonstram que o educador deve
repensar sua pratica, pois trabalhar a partir das brincadeiras pode ser um importante
instrumento para superar uma forma mais tradicional de ensino. Buscando respostas
para as indagacdes apresentadas, verificou-se, no cotidiano escolar da escola de
educacao infantil pesquisada, a ocorréncia e utilizacdo de atividades lidicas. E objetivo
deste artigo, analisar estas atividades propostas aos alunos como importantes

ferramentas de aprendizagem.

2. REVISAO DE LITERATURA

Tendo em vista que a pesquisa objetiva dar um novo olhar para o ensino atraves
do ludico para criancas com altas habilidade/superdotacdo é de fundamental
importancia esclarecer o conceito de inteligéncia. Segundo Robert Sternberg (1992),
conceituar a inteligéncia € uma tarefa muito peculiar. Esta funcdo psicologica é a
responsavel pela capacidade que temos de compreender o significado das coisas. No
processo de conhecimento, temos de um lado o objeto a ser conhecido, externo a
inteligéncia, e do outro a propria inteligéncia, como o instrumento mental que alcanca o
conceito desse mesmo objeto.

Para melhor compreender as inteligéncias e todo processo de altas
habilidades/superdotacdo, apresentar-se-4 a Teoria das Inteligéncias Mudltiplas, de
Gardner (apud Gardner, Kornhaber e Wake,1998), que é uma alternativa para definir a
inteligéncia, ndo mais como uma capacidade inata, geral e Unica, que permite aos
individuos uma performance, maior ou menor, em qualquer area de atuacado. A analise
do autor em relacdo ao Coeficiente de Intelectual (Ql) e as visbes unitarias de
inteligéncia, que focalizam, sobretudo, as habilidades importantes para 0 sucesso
escolar, levou o0 mesmo a redefinir a inteligéncia a luz das origens biolégicas da

habilidade para resolver problemas. Através da avaliagcdo das atuacbes de diferentes



profissionais em diversas culturas e do repertorio de habilidades dos seres humanos na
busca de solucgdes, culturalmente apropriadas, para os seus problemas.

Gardner, (1995) identificou as inteligéncias linguistica, logico-matematica,
espacial, musical, corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal e naturalista.
Segundo ele, os seres humanos dispdem de graus variados de cada uma das
inteligéncias e maneiras diferentes com que elas se combinam e organizam e se
utilizam dessas capacidades intelectuais para resolver problemas e criar produtos.
Ainda, Gardner (apud Gardner, Kornhaber e Wake, 1998) ressaltara que, mesmo que
estas inteligéncias sejam, até certo ponto, independentes uma das outras, elas
raramente funcionam isoladamente. Embora algumas ocupacfes exemplifiquem uma
inteligéncia em uso, na maioria dos casos, as ocupacoes ilustram bem a necessidade
de uma combinacédo de inteligéncias.

Relacionando o tema desta discussdo — altas habilidades/superdotacéo - e as
Inteligéncias Mudltiplas, percebe-se que o aluno com altas habilidades/superdotagéo
tende, j& desde muito cedo, passa a mostrar, através das atividades ludicas, alguns
importantes indicadores de inteligéncia destacada em alguma(s) area(s). Ele tera
momentos de seu brincar, que se transformardo em conhecimentos e isso se da
também com o incentivo da escola. As Inteligéncias Multiplas podem, portanto, ser uma
excelente fonte tedrica da andlise do comportamento da crianga com altas
habilidades/superdotacéo.

Ndo é tdo facil quanto parece identificar uma crianca com altas
habilidades/superdotacédo, pois ela pode ter problemas na escola, como falta de
interesse, agressividade, arrogancia, impaciéncia, hiperatividade e excesso de
autocritica. Justamente por isso, a capacitacdo de professores é tao essencial, pois
permite quebrar o mito de que o aluno altas habilidades/superdotacdo € aquele que
presta atencdo em todas as aulas. Isso, normalmente ndo acontece, o aluno com altas
habilidades/superdotacdo perde o entusiasmo ao receber as atividades repetidas e se
desinteressa pela aula, ndo participa e passa a “atrapalhar’. Nesse sentido, a
brincadeira pode ser utilizada durante todo o desenvolvimento da crianca, pois envolve
0 brincar como uma atividade normalmente considerada prazerosa podendo se

transformar em um importante auxiliar de aprendizagem. E, é na primeira infancia, mais



especificamente, que a crianga entra em contato com os brinquedos e objetos que pode
manipular e explorar, contribuindo para o seu desenvolvimento motor. No brincar, as
criangas trabalham com sua realidade interior, livres da realidade exterior, 0 que leva
estas a explorarem tudo o que lhes é dado. As criancas utilizam o “faz-de-conta” e as
brincadeiras para desenvolverem uma das partes mais importantes das mesmas, a
criatividade, pois dessa forma elas aprendem a linguagem dos simbolos e vivenciam
experiéncias socio-criativo-culturais essenciais ao seu crescimento (Bettelheim, 1998).

A criangca que brinca no seu nivel, a sua maneira, estd ndo sé explorando o
mundo ao seu redor, mas também comunicando sentimentos, idéias, fantasias e
fazendo relacdo entre o real e o imaginario.

Para Bettelheim (1988), através de uma brincadeira de crianga, podemos
compreender como ela vé e constroi o0 mundo - 0 que ela gostaria que fosse e quais
seriam as preocupacgOes e os problemas que a estdo assediando. Pela brincadeira, ela
expressa o que tem dificuldades de traduzir em palavras.

Nenhuma crianca brinca espontaneamente s para passar o tempo, embora ela
e o0s adultos que a observam possam pensar assim. Quando participa de uma
brincadeira, sua escolha & motivada por processos internos, desejos, problemas,
ansiedades. O que se passa na mente da criangca determina suas atividades ludicas.
Brincar € sua linguagem secreta e deve ser sempre respeitada.

O brincar leva também a descoberta, a persisténcia, a preservacao, a
aprendizagem das perdas, dos ganhos, da paciéncia. Uma vida adulta saudavel tem
como base uma boa infancia. Assim sendo, é funcdo da escola atrair os alunos que
precisam de  atencdo, pois especialmente os alunos com  altas
habilidades/superdotacéo ficam impacientes quando o professor levanta questbes que
ele ja conhece. Eles, provavelmente, sejam 0s que mais apresentam riscos de evasao,
pois 0 modelo massivo das escolas, que parte do principio que as criancas de
determinada faixa etaria tém a mesma bagagem de conhecimento, é o grande
responsavel pelo fracasso escolar., Como afirma Santos (1997, p.12), “o
desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, os processos de socializagdo, comunicagédo, expressao e construcao

do conhecimento”.



A autora acima mencionada também salienta que, através da atividade ladica, a
crianca tem mais facilidade para socializar-se, jA que “o brinquedo” possibilita a
interacdo entre a comunicacao e a expressao, que sao vistas pela sociedade moderna
como pontos essenciais para a constru¢cdo do seu proprio conhecimento. Entdo, a
escola tem o dever de buscar novas oportunidades, resgatando jogos, pois quanto mais
oportunidades o aluno tiver para desenvolver diferentes formas de interagir, melhor sera
sua integracao na sociedade.

Com relagéo as fases subsequientes da infancia, percebe-se que as criancas
passam a se interessar pelos jogos de regras, desenvolvendo assim a coordenacgao de
espaco e tempo e compreendendo, ainda melhor, sua reagcdo com o meio social.
Normalmente, nessa fase, a crianca estd em processo de escolarizacdo. Brincar esta
presente em todo o desenvolvimento das criancas e é de extrema relevancia para
provocar modificagbes em seu comportamento. Portanto, nada mais pertinente do que
envolver o lddico para faciltar o desenvolvimento da crianga com altas
habilidades/superdotacdo, que serad beneficiada em sua desenvoltura, criatividade,
humor, seguranca, dominio de suas a¢des sendo que isto sera facilmente notado em
suas atitudes, como crianca feliz.

Em suas atividades de ensino, a escola deveria incluir a ludicidade, pois
trabalhar a partir das brincadeiras podera ser um importante recurso para superar
alguns limites colocados por uma forma mais tradicional de ensino. Reencontrar a
ludicidade, na escola, é uma forma de preservar valores humanos como o brincar, o
imaginar, o simular. Recuperar as brincadeiras e 0s jogos €, pois, de extrema
relevancia para a transformacéo cultural e moral do contexto nos quais as criancas se
desenvolvem. Acreditando-se na viabilidade das criangas integrarem-se umas com as
outras pelo brincar, defende-se a necessidade da escola ser um espago coletivo de
aprendizagens e utilizagdo da brincadeira nas diferentes areas de conhecimento. O que
se precisa garantir € que as criancas com altas habilidades/superdotacdo, em geral
mais capazes de aprender e expressar a criatividade possam ter na escola, o prazer em
brincar aprendendo.

Nesse sentido, a Politica Nacional de Educacédo Especial informa que alunos

com altas habilidades/superdotacdo demonstram potencial elevado em qualquer uma



das seguintes é&reas, isoladas ou combinadas: intelectual, académica, lideranca,
psicomotricidade e artes. Também apresentam elevada criatividade, grande
envolvimento na aprendizagem e realizacdo de tarefas em é&reas de seu interesse.
(Portaria 948/2007).

E quando os apresentam nao se manifestam, necessariamente, em
simultaneidade e no mesmo nivel. O importante € que ndo se deve generalizar. Alunos
podem ter desempenho expressivo em algumas areas, médio ou baixo em outras,
dependendo do tipo de altas habilidades/superdotacéo.

Por outro lado, h& outros que, embora apresentem altas habilidades/
superdotacdo, tém rendimento inferior e merecem cuidados especiais, pois,
frequentemente, manifestam falta de interesse e motivacdo para o0s estudos
académicos e para a rotina escolar, podendo também apresentar dificuldades de
ajustamento ao grupo de colegas, o que desencadeia problemas de aprendizagem e de
adaptacéo escolar.

Um dos grandes desafios da educacao é oferecer aos alunos oportunidades para
o desenvolvimento pessoal e para a aprendizagem em um contexto socio-cultural.
Ao analisarmos a diversidade que constitui um grupo de pessoas, podemos ter uma
visdo do quanto € diversa a espécie humana. Ndo ha uma s6 pessoa que hao seja
Gnica no universo.

Para reforcar o estudo apresenta-se a definicdo de superdotacdo citada nas
Diretrizes Nacionais para a Educacao Especial ha Educacdo Béasica (BRASIL, 2001)
gue considera criancas superdotadas e talentosas as que apresentam notavel
desempenho e elevada potencialidade em qualquer dos seguintes aspectos, isolados
ou combinados: capacidade intelectual geral, aptiddo académica especifica,
pensamento criador ou produtivo, capacidade de lideranga, talento especial para as
artes e capacidade psicomotora.

Geralmente essas caracteristicas especialmente definidas e observaveis podem
ser notadas e acompanhadas em varias faixas etarias, apresentando necessidades
educacionais especiais com procedimentos pedagdgicos diferenciados.

Na escola, normalmente, os alunos com altas habilidades/superdotacéo

apresentam um comportamento caracterizado pela curiosidade, fluéncia de idéias,



desempenhos superiores em uma ou mais areas, grande motivacdo pela
aprendizagem, facilidade para a abstracdo, percepc¢ao, relacionamento de um tema
especifico a um contexto amplo, estilos particulares para a aprendizagem. E uma busca
constante para atingir alvos e metas mais distantes relacionada sempre com atividades
lidicas que o fazem sempre com grandes expectativas e diversao.

Uma das questdes que envolvem os alunos com altas habilidades/superdotacao
tem sido como manter a sua motivacdo, uma vez que é necessario buscar estratégias
diferenciadas para o desenvolvimento de diferentes expressoes e talentos. Em sala de
aula, o professor convive com muitos alunos, em ambiente que permite a observagao
sistematica, prolongada e qualitativa das expressfes de habilidades, desempenhos e
aptiddes. E um desafio para o professor de alunos com altas habilidades/superdotacéo,
portanto, oportunizar a harmonizacdo de suas é&reas de desenvolvimento e
performances, bem como estimular o aperfeicoamento de suas potencialidades. Neste
contexto, a educacgédo desses alunos se pauta em um olhar diferenciado do professor
guanto aos processos de ensino e de aprendizagem, a identificacdo de necessidades
educacionais especificas, a estruturacdo de curriculos e atividades que atendam as
necessidades dos alunos e a relacdo de procedimentos qualitativos de avaliacdo que
cada caso requer.

Atender a diversidade € a proposta de educacéao atual, voltada para o respeito as
diferencas e as particularidades humanas. Oferecer ao aluno oportunidades de
desenvolver seu potencial pleno e de acordo com suas potencialidades é o desafio da
escola, que voltada para uma educacdo para todos, exige uma acdo pedagogica
transformadora, com metodologias mais abrangentes as necessidades e aos
interesses, com alternativa de se propor a oferecer aprendizagens ndo centradas no
professor, mas significativas para o aluno, respeitando as suas particularidades

As altas habilidades/superdotacdo ndo sdo um dom como muitos ainda pensam,
mas sim, tragos e comportamentos que podem e devem ser aperfeicoados na interacao
com o mundo e que se apresentam numa variedade de combinatérias. Para o0s
individuos que apresentam tais caracteristicas, nem sempre tem sido facil mostrar ou
demonstrar suas habilidades diferenciadas, pois ha uma tendéncia social para a

conservagdo dos comportamentos.



Segundo a Declaracdo dos Direitos da Crianca na Assembléia Geral da ONU
(2006), a crianca deve ter todas as possibilidades de vivenciar jogos e as atividades
recreativas que devem ser orientados para, dessa forma, facilitar a sua aprendizagem.
A sociedade e aos poderes publicos cabe esforcarem-se por favorecer o gozo deste
direito.

A constatacdo de que as pessoas com altas habilidades/superdotacédo nédo séo
reconhecidas, na maioria das vezes, como integrantes da Educacdo Especial, denota
gue ha uma exclusdo dentro do préprio grupo dos excluidos. Incluséo significa oferecer
as mesmas oportunidades para todas as pessoas, portanto a Escola Inclusiva tem
como meta principal desenvolver uma pedagogia que considere as singularidades dos
alunos, tanto os que apresentam uma dificuldade de aprendizagem, quanto os que
demonstram desempenho acima da média, pensamento divergente, grande criatividade
e interesses diferenciados. A proposta basica é que sejam oferecidas a todos os alunos
as oportunidades educacionais das quais necessitam. Este conceito de igualdade de
oportunidades néo implica que todos tenham que vivencia-las da mesma forma, mas
sim considerar o direito a igualdade, seguindo a caracteristica de cada um.

Muitas vezes o ambiente familiar ndo proporciona experiéncias enriquecedoras
para a vida e € na escola, em contato com colegas da mesma idade, que isso ira
acontecer. Assim, como o amor e o carinho sao vitais para a crianca se desenvolver
segura, 0s brinquedos e jogos ocupam um lugar muito importante no desenvolvimento,
pois essa descobre sua relacdo com a realidade através das brincadeiras.

Gracas aos jogos e brincadeiras, a crianga aos poucos vai se tornando menos
egocéntrica, relaciona-se mais com o exterior, o que facilita o desenvolvimento de seus
aspectos cognitivos, motores e afetivos. Para que isso aconteca, € imprescindivel que
a crianca experimente, crie, construa, observe, memorize e ndo apenas copie e
obedeca ao adulto.

Em nosso sistema educacional vigente e em condi¢des precarias, praticamente é
esquecido o fato de se considerar a crianga atuante, mas sim a transformam em meras
observadoras de um processo ineficaz. Para que a criancga se torne atuante no sistema,
e posteriormente exerca seu papel de cidada, é preciso fornecer condi¢cdes para que

ela participe e construa, através das experiéncias, sua personalidade. Os brinquedos e



jogos sédo valiosos instrumentos que devem ser postos a disposicdo das criancas
também com este fim.

Por muito tempo, considerou-se o aluno como um agente da aprendizagem e o
professor um transmissor dos conhecimentos, muitas vezes, ignorando as
necessidades do aluno. Hoje, sabe-se que n&o existe ensino sem que ocorra
aprendizagem e esta ndo pode acontecer sendo pela transformacdo, pela acao
facilitadora do professor, do processo de busca do conhecimento, que deve partir do
interesse do aluno. Como ja dizia Vygotsky (2000), o professor deve agir como
mediador nas relagdes de seus alunos.

Nesse contexto em que a brincadeira e 0 jogo devem ganhar espaco dentro de
sala de aula, esses recursos ajudam a crianga a construir novas descobertas,
desenvolver-se e enriquecer sua personalidade. Destaca-se assim a importancia do
brincar em casa, com 0s pais, pois a crianca deve ser estimulada e desafiada a sempre
buscar mais e superar os desafios que toda brincadeira proporciona.

Percebe-se também que estamos evoluindo, na medida em que ndo estd mais
se separando brincadeira da atividade pedagdgica, pois se sabe que a crianca aprende
muito mais através das brincadeiras. Para Antunes (1998), a brincadeira infantil esta
relacionada a estimulos internos, ou seja, o seu desenvolvimento exige que a cada
instante uma nova funcao e a exploracdo de uma nova habilidade estejam presentes no
cotidiano da crianca, através das atividades propostas. Essa atividade pode ser o
brincar. Dessa forma, Interpreta-se o ato de brincar e 0 jogo como atividades que
contém, em geral, o objetivo de decifrar os enigmas da vida.

Para que possa acontecer a inclusdo dos alunos com altas
habilidades/superdotacdo, os educadores devem estar bem informados sobre suas
caracteristicas e seus direitos, respeitando as suas diferencas e entendendo que
devem estudar em escolas regulares sem nenhum tipo de discriminacdo. Essa
valorizacdo aos direitos humanos visa ao principio de igualdade, contextualizando as
circunstancias histéricas quanto a exclusao e tentando supera-la, através de sistemas
educacionais inclusivos, organizacdo de escolas e salas de recursos. Para isso, 0
Ministério da Educacdo/Secretaria de Educacdo Especial apresenta as Diretrizes

Nacionais de Educacéo Especial na Educacdo Basica (BRASIL, 2001), com base nos



avancos filosoficos, politicos, legais e da pedagogia para que haja um amplo acesso a
escolarizacdo. Com esse acesso assegurado, o aluno com altas

habilidades/superdotacao, tera maior facilidade de ser inserido no grupo.

3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada na pesquisa foi qualitativa. Este enfoque enriquece e
permite realizar o0 estudo numa perspectiva histérico-estrutural, observando,
descrevendo, explicando, comparando os fendbmenos que estdo sendo pesquisados.

Para a construgdo e o desenvolvimento desta investigacdo, diante da teméatica
apresentada, serdo considerados sujeitos da pesquisa discentes e uma docente de
uma escola de educacgéo infantil de Santa Maria. Como procedimentos de coleta de
dados foram feitas observacdes em sala de aula, com diario de campo e entrevista com
a professora regente, buscando analisar especialmente como interage, planeja e
desenvolve as atividades socioculturais com seus alunos. Foram construidas perguntas
sobre ludicidade na sala de aula, respondidas pela professora, visando a compreensao
de como esta percebe que as atividades ludicas influenciam o aprendizado das
criancas com altas habilidades/superdotacgao.

O investigador enquanto parte do contexto, estabelece uma relagdo mais
préxima com 0s sujeitos; isso € importante, pois permite captar uma variedade de
situagbes ou fendmenos que nao sédo obtidos por meio de perguntas. Para Bogdan e
Biklen (1994 p.113), “o investigador entra no mundo do sujeito e registra de forma néo
intrusa 0 que vai acontecendo. Recolhe, simultaneamente, outros dados descritivos”.
Quanto ao registro das observacdes feitas no periodo da investigacdo, este pode ser
feito por anotacdes escritas, gravacdes e relatos escritos. Segundo Ludke e André
(1986), ndo héa regras especificas para fazer anotagfes. Esses procedimentos serédo
usados para atender as formalidades e desenvolvimento da pesquisa.



4. RELATO DE EXPERIENCIAS

As observacbes feitas a partir de marco de 2008 tornaram possivel fazer uma
analise dos dados encontrados nos momentos em que a professora propunha atividade
lddica com uma turma de educagéo infantil de um municipio do Rio Grande do Sul. A
turma tinha 17 alunos, dos quais um deles apresenta indicadores de atlas
habilidades/superdotacéo.

Este aluno, desde que chegou a escola, ndo se interessava por nenhuma
atividade que seus colegas faziam. Passaram-se muitas semanas para que 0 mesmo
pudesse mostrar motivacdo por algo. A professora foi insistindo gradativamente dando
a oportunidade para que o aluno explorasse a diversidade de brincadeiras, de jogos, e
também, as atividades com desenhos. Foi entdo possivel perceber que ele gostava de
jogos com légica, quebra-cabeca, nimeros. Nao era nada comunicativo e parecia viver
em um mundo que criava mentalmente. Com a oportunidade de envolver-se com 0s
jogos, percebeu-se que ficava cada vez mais tempo jogando, montando diferentes tipos
de jogos, mas, no inicio, sem trocar experiéncias com seus colegas. Percebia que,
gostava muito da aula de informéatica, nas quais a professora dizia que era o aluno que
mais se interessava pelas atividades propostas por ela.

Apoés esta percepcao, a professora passou a exercer uma mediacdo entre as
criangas e as atividades ludicas, fazendo com que elas conseguissem agir e reagir em
seu meio de uma maneira mais ativa e criativa. Uma das atividades mais destacadas foi
a hora do conto, onde as criancas puderam contar e recontar historias. Neste momento,
o aluno, normalmente, ficava em siléncio. Quando questionado, timidamente, comecgou
a relatar as historias ouvidas e, as vezes, criava um novo enredo com as mesmas
personagens. Também foram utilizados o0s jogos e as brincadeiras para que
acontecesse a aproximacao entre as criancas, gerando confianga mutua. Uma atividade
feita no patio foi a “gatinha cega”, em que o aluno com indicadores em altas
habilidades/superdotacdo, num primeiro momento, ndo quis participar. Mas, ao
observar os colegas foi se aproximando, buscando interagir de forma descontraida

diferentemente do inicio da brincadeira.



O aluno com indicadores de altas habilidades foi modificando o comportamento e
nas Ultimas observacdes, ja era uma das criancas que mais demonstrava interesse e
entusiasmo. Outro avanco percebido foi que melhorou significativamente o padrao de
interacdo com os demais.

A professora utilizou também atividades musicais que abrangessem desde
cantigas de roda até a distincdo entre sons graves e agudos. Este trabalho partiu de
uma sequéncia das histérias contadas, em que o0s alunos produziram o som através da
boca e o corpo. Neste contexto, foi se percebendo mais ainda a interagdo do aluno com
indicadores de altas habilidades/superdotacédo, por exemplo, na construcdo de
brinquedos com material de sucata como tambores, chocalhos, instrumentos com
cordas e com sopro. Nesta oportunidade, a crian¢a ja estava integrada aos demais,
mesmo com dificuldades de relacionamento. E ainda, foi possivel observar que o aluno
foi se interessando por atividades de artes plasticas: trabalhos com argila, massa de
modelar, desenhos, mostrando-se muito criativo.

Todas as atividades feitas pelos alunos foram expostas na entrada da sala de
aula, onde os mesmos puderam trocar experiéncias. Neste caso, esse aluno
demonstrava entusiasmo ao ver seus pais. Sentia alegria em mostrar as atividades,
especialmente, para o pai que freqiientemente o buscava na escola.

A professora regente ao contar a turma uma histéria relacionada as parte do
corpo, propds uma atividade da criacdo de um boneco. Os alunos teriam que dar um
nome a ele e o levariam para passear um dia em suas casas e com a ajuda de seus
pais, participariam da confeccdo do mesmo, fazendo alguma parte do corpo (olhos,
nariz, orelhas, boca, ouvidos, cabelos, dedos, e roupas). Na oportunidade, a professora
pensou na criacao de um livro. Cada crianca relataria o que havia acontecido naquele
dia em sua casa e teria 0 auxilio dos pais para escrever. Aqui eles usariam a
imaginacdo e todo conhecimento Iudico que a brincadeira e a aprendizagem juntas
oferecem.

Todos apresentaram otimas participacdes e resultados, porém, o aluno que mais
se destacou nessa atividade foi o com indicadores em altas habilidades/superdotacao,

pois 0 mesmo relata na sua historia que levou o boneco “Kiko” para passear na



pracinha, contou histérias a ele, levou para a avé conhecer, e colocou pijama nele para
dormir em seu quarto.

Percebeu-se, ainda, que houve uma mudanca de postura da educadora frente as
soluc¢des construidas pelos alunos, uma vez que iniciou o trabalho com a ludicidade
para fazer integracao, pois sentia a necessidade de incluir este aluno ao grupo porque a
falta desta gerava frustragao e tristeza para ela, isso era nitidamente percebido em sua
fala, por exemplo, “ndo sei mais fazer com este menino...”, “... onde o pai o deixa, ele
permanece...”, “... iss0 ndo pode continuar assim, preciso fazer alguma coisa...”.

Esta situacado permaneceu por muito tempo, foram mais ou menos quatro meses
de observacdo e sO nos ultimos meses que a criangca demonstrou mudanca em seu
comportamento.

Ao reconhecer a importancia da atividade ludica com alunos com indicadores em
altas habilidades/superdotacéo, a professora percebeu que seria possivel buscar novas
formas de estimular esses alunos a interagirem de forma positiva, sendo que o
conhecimento se constroi com a participacdo de todos. Acredita-se que a professora e
alunos puderam criar, planejar, inventar novas situacoes e atividades, a fim de mediar e

facilitar a apropriacdo da aprendizagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Nao se pode concluir este assunto, no entanto, pode-se tentar ressaltar a
importancia do brincar para todas as criangas, e, em especial, como recurso de
aprendizagem para o aluno com altas habilidades/superdotacdo, pois sabe-se que a
escola € um espaco educativo de construcdo de personalidades humanas, autbnomas,
criticas, uma instituicio em que os alunos aprendem a ser pessoas, em que Sse
respeitem as diferencgas.

Nesse sentido, depois de feitas as observacdes constata-se que a escola acaba
sendo reflexo de insegurancas que séo facilmente percebidos no processo educacional.

Diversos fatores levam o professor a se sentir inseguro diante das necessidades que o



aluno tem em relacdo a escola, principalmente tratando-se de alunos com altas
habilidades/superdotacéo.

Ainda, evidenciou-se, no estudo, que a atividade lidica permite, em geral, que a
crianca aprenda e motive-se para 0 novo e acima de tudo divirta-se. Além disso, com a
ajuda das brincadeiras e dos brinquedos que sao oferecidos na escola, experimenta e
externa seus conflitos e fantasias internas.

A turma observada era muito agitada, mas as mudancas foram notadas durante
a observacdo, desde a concentragdo em atividades propostas, companheirismo,
autonomia, respeito com colegas e professores. Cada vez mais se acredita na
necessidade da crianca de brincar, principalmente na escola, lugar onde muitas vezes
passa mais tempo do que em seu lar.

Percebeu-se claramente este fato quando o aluno observado comecou a se
interessar pelas atividades que envolviam a descoberta, o desafio e a espontaneidade.
Quando comecou a brincar, a crianca com indicadores de altas
habilidades/superdotacdo conseguiu sair de seu mundo particular e fez da atividade
lidica uma diversao, pois brincando deu formas a objetos e as suas fantasias. Dando
significados para estes objetos que desenvolveu através de sua imaginacdo, também
conseguiu interagir com seus parceiros de brincadeiras, passando a se incluir no grupo.

A presenca do brinquedo ativo, espontaneo é sinal de salde, e sua auséncia é
de crianga apatica, triste, sem vontade de comunicacdo. O modo como a crianga brinca
€ um indicativo de como est4 e de como ela é. A crianga observada aventurou-se em
algo que antes nao fazia, e hoje é capaz de fantasiar e de sonhar e, além disso, revela
ter aceito o desafio do crescimento, a possibilidade de errar e evoluir normalmente no

seu processo de aprendizagem.
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