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RESUMO

Este relato de experiéncia esta inserido no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) e tem por objetivo apresentar uma proposta didatica elaborada por meio de recursos
tecnologicos e aplicada em uma escola ptblica do Distrito Federal a alunos do ensino fundamental II e
com comportamento de Altas habilidades/superdotacdo (AH/SD). Vale explicar que, para o
atendimento aos estudantes com AH/SD, é utilizada a teoria dos trés anéis (Renzulli, 1978, 2004),
adotada pela Secretaria de Educacgdo do Distrito Federal (SEEDF). Sabemos da importancia do estudo
dos géneros textuais/discursivos nas aulas de Lingua Portuguesa e Marcuschi (2005, p.19) aponta estes
como “entidades sociodiscursivas e formas de acdo social incontornaveis de qualquer situagdo
comunicativa”. Desse modo, pensando em atividades que contribuam para o desenvolvimento do
protagonismo estudantil, tal como recomenda a BNCC (2017), e para a exploracdo da capacidade de
persuasdo e de convencimento do estudante, escolhemos o género artigo de opinido. Para Rodrigues
(2000), o ensino e a aprendizagem da producao do artigo se justificam por sua significativa relevancia
sociodiscursiva, uma vez que constituem um dos meios de favorecer a efetiva participacdo do aluno-
cidaddo na vida social, além de reafirmar e valorizar a funcdo social da escrita. A atividade foi
desenvolvida por meio da criacdo de jogos pedagdgicos sobre estratégias argumentativas, usando
como suporte o aplicativo Word Wall, que é uma ferramenta flexivel e poderosa para criacdo de
atividades. Importa lembrar que as estratégias argumentativas sdo fundamentais para construgao de
diferentes géneros, tal como o artigo de opinido. Como resultados, acreditamos que a atividade
supracitada contribuiu para a expressao de ponto de vista, cumprindo sua funcdo comunicativa dentro
de um contexto social especifico e para o desenvolvimento da criatividade do aprendiz.

Palavras-chave: Altas Habilidades/Superdotacdo, Estratégias Argumentativas, Artigo de Opinido,
PIBID.

1 INTRODUCAO

A educacdo destinada a alunos com comportamento de  Altas
Habilidades/Superdotacao (AH/SD) demanda praticas pedagogicas inovadoras que

! Graduanda do curso de Letras e bolsista Capes (PIBID/UNB), alicefontenele01@gmail.com

2 Doutora em Linguistica. Professora da SEEDF, supervisora do PIBID Letras (Bolsista Capes),
cvguisardiprofessora@gmail.com

* Doutora em Linguistica. Professora da UnB, coordenadora do PIBID Letras (Bolsista Capes), ednacris@gmail.com

e + L+ + [+ -



By

dialoguem com os interesses chNALLnI@prendizagens significativas. Nesse

cendrio, o presente trabalho inserg; . . = it

IX Sermimdika Hocionnd o PEID

se no contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdio a Docéncia (PIBID),
propondo uma experiéncia didatica mediada por recursos tecnolégicos e voltada para alunos
do ensino fundamental IT com caracteristicas de AH/SD, em uma escola ptblica do Distrito
Federal. Considerando a Teoria dos Trés Anéis, de Renzulli (1978, 2004), como referéncia
norteadora do atendimento a esse publico na rede publica de ensino, a proposta aqui
apresentada buscou integrar o desenvolvimento cognitivo ao estimulo da criatividade e do
protagonismo estudantil, principios valorizados pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2017).

Com base na relevancia dos géneros textuais/discursivos no processo de ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa - entendidos, conforme Marcuschi (2005), como praticas
sociais e formas de agdo discursiva -, optamos pelo género artigo de opinido como eixo
central da proposta. A escolha justifica-se por sua expressiva funcdo social, conforme destaca
Marcuschi (2005), ao possibilitar que o aluno se reconheca como sujeito ativo na construcao e
defesa de ideias no espaco puiblico. Para tornar essa experiéncia mais dindmica e significativa,
foram elaborados jogos pedagogicos interativos sobre estratégias argumentativas, utilizando o
aplicativo WordWall, uma ferramenta digital que favorece o engajamento e a autonomia dos
aprendizes. Assim, este estudo pretende demonstrar como o uso de tecnologias educacionais
pode potencializar o ensino da argumentacdo escrita e, simultaneamente, fomentar a

criatividade, a criticidade e a expressdo pessoal de estudantes com altas habilidades.
2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Altas Habilidades/Superdotacao

De acordo com o Ministério da Educacdo, é definido como AH/SD o potencial
elevado em qualquer um dos seguintes dominios, isolados ou combinados: intelectual,
académico, lideranga, psicomotricidade e artes. Pessoas com essas caracteristicas apresentam
criatividade, habilidade acima da média e envolvimento com a tarefa (Brasil, 2008),
alinhando-se ao pensamento de Renzulli (2004), criador da teoria dos trés anéis, conforme

figura a seguir.
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Figura 1: Os trés anéis da superdotagdo

A Concepc¢ao de Superdotacao dos Trés Anéis
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Fonte: Renzulli (2004).

O anel de habilidade acima da média é compreendido por Renzulli (2004) como
elevado potencial em algum campo de atuagao. Divide-se em capacidade geral e particular. A
primeira refere-se as habilidades que podem ser aplicadas a diferentes areas, incluindo, por
exemplo, o raciocinio verbal e numérico, fluéncia verbal, relacdes espaciais e recordacao.

Por outro lado, a criatividade nao é um conceito de definicdo simples e acordada
(Renzulli, 2004). A criatividade engloba, entre outros aspectos, fluéncia, originalidade e
flexibilidade de pensamento, receptividade a novas experiéncias, uso de analogias e
habilidade para desenvolver projetos inovadores (Wechsler, 2008).

Segundo Renzulli (2004), o anel de envolvimento com a tarefa é classificado como um
tipo de motivacdao, um esfor¢o direcionado a solucdo de problemas especificos ou ao
rendimento especifico em uma determinada atividade que desperta o interesse do individuo. O
envolvimento com a tarefa é compreendido como motivacdo intrinseca, associada a
autodeterminacdo e a competéncia voltadas para uma tarefa especifica e relevante para a

pessoa, conduzindo-a a agao.
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“habilidade de teste” ou “de licdo de aprendizagem”, pois esta relacionada a capacidade de

adquirir, organizar e utilizar informagdes de modo eficiente, correspondendo a competéncia

de aprender. No campo educacional e psicol6gico, esse tipo de superdotacdo esta ligado a

aptiddao cognitiva

para compreender, reter e aplicar conhecimentos em diferentes contextos. J4 a segunda
caracteriza-se pela facilidade em produzir ideias, projetos e manifestacGes artisticas originais
e inovadoras, demonstrando profundo interesse por dareas especificas e habilidade para
transformar conceitos em realiza¢oes concretas (Renzulli, 2004).

As habilidades medidas nos testes de QI sdo as mesmas exigidas nas situacdes de
aprendizagem escolar. Dessa forma, o aluno com alto QI também tende a obter boas notas na
escola. A énfase, neste tipo de habilidade escolar, recai sobre os processos de aprendizagem
dedutiva, treinamento estruturado nos processos de pensamento, e aquisicdo, estoque e
recuperacao da informacdo. Ja a habilidade criativa-produtiva implica no desenvolvimento de
materiais e produtos originais; aqui, a énfase é colocada no uso e aplicacdao da informacao
(contetido) e processos de pensamento de forma integrada, indutiva, e orientada para os
problemas reais. O aluno, nesta abordagem, € visto como um “aprendiz em primeira mao”, no
sentido e que ele trabalha nos problemas que tém relevancia para ele e sdo considerados
desafiadores (Renzulli, 2004).

Para identificar uma pessoa com AH/SD, alguns comportamentos precisam ser
observados, tais como demonstrado no quadro a seguir:

Quadro 1: Comportamentos de superdotacdo

*Alto grau de curiosidade * Boa memoria

* Originalidade para resolver problemas * Persisténcia

* Atencdo concentrada * Independéncia e autonomia

* Aprendizagem rapida * Interesse por éreas e topicos diversos

* Criatividade e imaginacdo * Iniciativa

* Lideranga * Vocabulario avancgado para a sua idade cronolégica

* Riqueza de expressao verbal (elaboracdo e fluéncia de | ¢ Facilidade de interagir com criangas mais velhas ou com
ideias) adultos
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* Habilidade para considerar pontos e para lidar com ideias abstratas
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* Habilidade para perceber discrepancias entre ideias e | * Interesse por livros e outras fontes de conhecimento
pontos de vista

« Alto nivel de energia e senso de humor * Preferéncia por situagdes/objetos novos

Fonte: Elaborado pelas autoras, com base em (Cline & Schwartz, 1999; Lewis & Louis, 1991).

Para atendimento de estudantes com comportamento de AH/SD, é adotado pela Secretaria de
Educacao do Distrito Federal, em consonancia com as diretrizes do Ministério da Educacdo, o modelo
triddico de Renzulli (2004): Atividade tipo 1, Atividade tipo 2, Atividade tipo 3. A metodologia da

proposta didética aplicada foi orientada por este modelo.
3 METODOLOGIA

Para a construcdo da proposta didatica, foi adotado, como metodologia, o Modelo Triddico de
Enriquecimento. Este modelo foi elaborado por Joseph Renzulli e estrutura-se em trés categorias de
atividades voltadas ao desenvolvimento do potencial dos estudantes, sobretudo daqueles identificados
com Altas Habilidades/Superdotacdo (AH/SD). As atividades do Tipo I tém como objetivo despertar o
interesse e a curiosidade dos alunos, oferecendo oportunidades de contato com novos temas,
profissionais e experiéncias variadas. As atividades do Tipo II concentram-se no aperfeicoamento de
competéncias cognitivas e criativas, como a capacidade de investigar, resolver problemas, comunicar-
se e pensar criticamente, preparando o aluno para desafios mais complexos. Por fim, as atividades do
Tipo III correspondem a fase de aplicacdo préatica do conhecimento, em que o estudante desenvolve
projetos autorais, individuais ou coletivos, voltados a producdo de algo inovador e com relevancia
social. Dessa forma, o modelo de Renzulli (1997, 2004) busca promover um processo de
aprendizagem enriquecido, que estimula a autonomia, a criatividade e o protagonismo dos aprendizes.
Na figura a seguir, temos a organizac¢do dessas atividades.

Figura 2: Modelo triddico de enriquecimento
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MODELO TRIADICO DE ENRIQUECIMENTO

Tipo !

Afvidades Explomibias
Cerais

Tipo il

HA0NITa08 PAra 3 eNecuCan
Palestras de especialista oe tarefas
museus, laboratdrios,
passeios de campo,
demontracdes,

documentdrios, etc,

Envolve materiais e
métodos projetados para
promover o
desenvolvimenta de
habilidaces de

IRGPAUA B PRRUEnos GRupos pEnFImento 8 :
Investigacho de Problemas Reais capacidades emocionais.
usando a aplicagio de
metodosavangados em
uma areade interesse
Emvolver os alunos interessados oferecidadas pelos
em um assunto de sua prapria professores e
escolha, assumindo o papel de selecionada pelo aluno.
verdadeiro pesquisadar.

Envolve o desenvolvimento do
pensamentc criativo e dz
FE50|IJ1;§D de problemas .

Tigo @

Fonte: Elaborado pelas autoras, com Base na teoria renzulliana.

Em suma, a Atividade tipo 1 se refere ao enriquecimento geral de interesse, que
apresenta aos estudantes uma variedade de temas e campos de estudo. A Atividade tipo 2 diz
respeito ao enriquecimento do grupo de interesse, que inclui acoes de capacitacdao para utilizar
o conteudo em campos de interesse. Quanto a Atividade tipo 3, ela é aquela de
enriquecimento individualizado ou para pequenos grupos, no qual os estudantes exploram
temas especificos de seu interesse, utilizando suas habilidades e gerando novo conhecimento
com impacto social.

Alinhamos também essas atividades com os preceitos da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que é o documento normativo que estabelece as aprendizagens
fundamentais que todos os estudantes da Educacdo Basica no Brasil devem adquirir, servindo
como um referencial para a criacdo dos curriculos escolares (Brasil, 2017). Esse documento
orienta o trabalho com geéneros discursivos mediados pela tecnologia. Por essa razdo,
escolhemos trabalhar com o género Artigo de Opinido, explorando estratégias argumentativas
por meio de uma plataforma conhecida como Word Wall.

Essa plataforma foi criada para transformar as atividades tradicionais em atividades
mais interativas, que podem ser criadas ndo sé pelo professor, mas também pelo aluno,
permitindo a atuacdo deste como protagonista do seu ensino. Ela serve para explorar o

interesse do aluno, partindo do que ele gosta e criando a sua autonomia. O WordWall oferece
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ordem das pontuacOes, ou seja, além de interativas, ela tem a parte mais tradicional com
limites de entrega.

Quanto ao género escolhido para ser explorado, o artigo de opinido, ele estad inserido
no contexto jornalistico, sendo veiculado em jornais, textos académicos, revistas e sites com o
proposito de discutir assuntos de importancia social e persuadir o leitor por meio da
argumentacdo. Ele também esta vinculado ao ambito da vida puiblica, uma vez que possibilita

que as pessoas se envolvam socialmente e participem de discussdes sobre temas politicos,

educacionais e sociais. Sobre esse género, fazemos uma breve abordagem na secdo a seguir.

3.1 O género Artigo de Opinido e as estratégias argumentativas

O artigo de opinido é construido em torno da argumentacdo, ou seja, da defesa de um
ponto de vista. Vale explicar que “o ato de argumentar, isto é, de orientar o discurso no
sentido
de determinadas conclusdes, constitui o ato linguistico fundamental, pois a todo e qualquer
discurso subjaz uma ideologia, na acepcao mais ampla do termo” (Koch, 2004, p. 17). No
artigo de opinido, o articulista usara estratégias de argumentacdao para defender seu ponto de
vista e convencer o leitor.

As estratégias argumentativas sao fundamentais para construcao de diferentes géneros,
tais como carta argumentativa e artigo de opinido. Estes, por sua vez, segundo Marcuschi
(2009), ndo sdo apenas uma sequéncia de palavras, mas uma pratica social com propdsitos
comunicativos especificos. No quadro a seguir, tem-se explicacdo de algumas estratégias
argumentativas.

Quadro 2: Estratégias argumentativas

Exemplificacdo A exemplificacdo é uma estratégia argumentativa que consiste em fornecer fatos
concretos, eventos histéricos, acontecimentos noticiados ou exemplos cotidianos
para reforcar e dar mais credibilidade a ideia ou tese defendida no texto. Essa
estratégia torna o argumento mais palpavel, permitindo que o leitor perceba como a
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para sustentar uma tese ou perspectiva. O objetivo é conferir credibilidade ao
argumento, mostrando que o autor se baseia ndo apenas em opinides, mas também
em dados confidveis e mensuraveis para convencer o leitor.
Autoridade A estratégia argumentativa de autoridade consiste em expor e interpretar as
opiniGes de especialistas, como cientistas, fil6sofos ou lideres, para dar suporte e
credibilidade ao argumento e a tese defendida. Esse recurso pode ser empregado
por meio da citacdo direta ou indireta de um autor, reforcando a perspectiva com o
prestigio de uma figura reconhecida na érea.
Causa e consequéncia A estratégia argumentativa de causa e consequéncia é um recurso empregado para
comprovar um ponto de vista, pormenorizando os motivos (causas) e os efeitos
(consequéncias) de um tema em debate, destacando a conexdo entre eventos ou
conceitos para sustentar a tese defendida. Essa abordagem ajuda a analisar um
problema de forma mais aprofundada, destaca a complexidade do tema e justifica a
necessidade de uma solucdo, mostrando-se eficaz em textos dissertativo-
argumentativos.
Alusao histérica A estratégia argumentativa de alusdo histérica consiste em referir-se a um evento,
figura ou periodo histérico relevante para contextualizar o tema, exemplificar um
problema ou estabelecer uma comparagdo entre a situacdo atual e o passado,
reforcando a argumentagdo e demonstrando ao leitor um repertério sociocognitivo.
Para usa-la de forma eficiente, é fundamental selecionar um fato histérico que
tenha uma conexao clara e direta com o assunto, garantindo que a informacéo seja
precisa e que a comparacao realizada seja pertinente para o debate.
Explicacao A estratégia argumentativa de explicagdo ndo é uma categoria especifica, mas um
objetivo que aparece em diversas estratégias, como causa e consequéncia e
exemplificagdo, com o intuito de esclarecer um ponto de vista por meio da
definicdo de conceitos. Ao apresentar raciocinios légicos claros, aprofundar a
compreensdo do tema e utilizar exemplos concretos ou uma evolugao historica, o
argumentador recorre a explicacdo para convencer o interlocutor da validade de sua
tese.

Provas concretas

Fonte: Elaborado pelas autoras.

4 0 RELATO DA EXPERIENCIA

A aplicacdo da proposta didatica teve inicio no inicio de agosto de 2025, finalizando
no dia 12 deste mesmo més. As atividades foram realizadas durante quatro dias de
atendimento a alunos AH/SD. Primeiro, foi realizada uma roda de conversa, para incitar uma

reflexdo sobre:

I- —————————————————————————————————
iVocés acham qgque ha diferenca entre!
- persuadir e convencer? |
L o —_

Os estudantes responderam que ndo. Foi entdo que apresentamos a seguinte explicacao

a eles:

Persuadir vem do Latim persuadere que significa aconselhar e é sindnimo de submeter, tendo assim,
uma vertente autoritdria, ou se]a, quem aconselha quer levar o outro a aceitagido de uma ideia, e
podemos acrescentar ainda que, para aconselhar, normalmente, é preciso ter maior poder do que o
aconselhado (Citelli, 1997). Nesse sentido, Koch (2004), ao citar Perelman (1970), estabelece uma
distingdo entre persuadir e convencer. Segundo a autora, persuadir significa influenciar o interlocutor
apelando aos sentimentos e a vontade, utilizando argumentos verossimeis que despertam a emogdo. |d
o ato de convencer estd relacionado ao uso da razdo, fundamentando-se em provas claras e objetivas,
sustentadas pela 16gica. Assim, pode-se compreender que existem formas distintas de argumentagio —
uma baseada na emogdo e outra na racionalidade —, as quais sdo escolhidas de acordo com a intengio
comunicativa do locutor, o verfil do piiblico e o ¢énero discursivo empregado vara expressar 0S
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interesse. Explicamos a estrutura do artigo de opinido e a importancia do uso de estratégias

argumentativas. Depois, solicitamos que explicassem no quadro branco, para fixacdo das

estratégias. A seguir, segue um registro.

Figura 2: Explicacdo das estratégias argumentativas

Fonte: Arquivo pessoal (Registro da experiéncia).

A partir da proposta de atividade apresentada para os alunos, com exemplos sobre as
estratégias argumentativas, partimos para a pratica, tendo como o objetivo principal
desenvolver as habilidades de diferenciacdo de tipos de argumentos, procurando em artigos de
opinido, elaborados pelos estudantes, as questdes que pudessem se encaixar em
exemplificacdo, causa consequéncia, autoridade, provas concretas, explicacdo e alusdo
histérica. Com as questdes encontradas, eles transferiram para o Word Wall, criando uma
atividade para treinar as percepcoes e diferenciar os tipos de argumentos.

Figura 2: Registro da elaboracdo do jogo por um estudante AH/SD sobre estratégias
argumentativas
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Questiondrio

Qual é a estratégia argumentativa?

Fonte: Arquivo pessoal (Registro da experiéncia).

Figura 3: Figura 2: Jogo pronto, feito por uma estudante AH/SD sobre estratégias argumentativas
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0:17 2:29 2
Qual é a estratégia argumentativa
Qual é a estratégia argumentativa utilizada utilizada no trecho: "O ciclo
no trecho: "Nesse sentido sociolégico, esse do ouro ocorrido no Brasil
s e e Gl b no século XVIIl acarretou o
hodierna realidade brasileira, na medida em ,
que as politicas publicas ineficientes permitem aumento do numero de escravos
o desprezo e o desrespeito com as religides provenientes do continente africano
de matriz africana, a desassisténcia em areas no pais, trazidos com graves diferencas

quilombolas e a auséncia de representatividade

: culturais entre si, sem que fossem
em propagandas, por exemplo’

levados em consideragdo os aspectos”
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Fonte: Arquivo pessoal (Registro da experiéncia).

Durante a aplicacdo da proposta, na Sala de Linguagens de AH/SD, os estudantes
participaram de forma animada e com muito envolvimento com a tarefa (anel da
superdotacdo). Foram realizadas tanto atividade tipo 2, quanto atividade tipo 3, do modelo
triadico. A Atividade tipo 3 entrou em cena, devido a abordagem de problemas reais pelos
estudantes, ao elaborarem os artigos de opinido. Além disso, sdo estudantes que elaboram
jogos como parte de seus projetos individuais. A proposta aplicada esta voltada ao
desenvolvimento de competéncias argumentativas e criativas, articulando tecnologia, autoria e
colaboragao.

Inicialmente, os estudantes revisitaram artigos de opinido produzidos por eles mesmos
e por seus colegas, destacando trechos significativos em cores, os chamados excertos
argumentativos - que apresentavam diferentes estratégias de convencimento, como o uso de
dados, exemplos, comparacGes e apelos emocionais-. A partir dessa selecdao, os grupos foram
desafiados a criar jogos de estratégias argumentativas no Wordwall, transformando os
elementos tedricos da argumentacao em uma experiéncia ludica e interativa.

Os alunos demonstraram grande envolvimento em todas as etapas: planejaram os

jogos, definiram regras, escolheram os formatos (como correspondéncia, quiz e roleta de
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caracteristicas essenciais ao perfil dos estudantes com AH/SD.

Ao final da atividade, os participantes puderam compartilhar os jogos criados com os
colegas de outras turmas, ampliando o repertério e reforcando o protagonismo estudantil. A
proposta revelou-se um exemplo significativo de como a tecnologia pode ser integrada de
forma
produtiva ao ensino de argumentacdo, promovendo aprendizagens significativas e valorizando

o potencial criativo dos alunos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida com os alunos da Sala de Linguagens — AH/SD - revelou o
quanto o uso de metodologias ativas e de recursos tecnolégicos pode potencializar o processo de
aprendizagem e tornar o estudo da argumentacdo mais significativo e prazeroso. A criacdo dos jogos
de estratégias argumentativas no Wordwall permitiu que os estudantes assumissem o papel de
protagonistas, utilizando seus préprios textos e os dos colegas como base para novas produgdes, o que
reforcou a autoria, o senso critico e a colaboracdo entre eles.

Durante todo o processo, observamos que os alunos ndo apenas aplicaram seus
conhecimentos sobre o género artigo de opinido, mas também refletiram sobre as diferentes formas de
convencer e persuadir o leitor, compreendendo que argumentar é um exercicio de raciocinio, empatia e
responsabilidade com o discurso. O ambiente lddico e interativo do Wordwall serviu como
instrumento para consolidar contetidos teéricos de forma prética, despertando entusiasmo e
engajamento genuino.

Por fim, a atividade mostrou-se relevante por integrar linguagem, criatividade e tecnologia em
uma proposta que valoriza o potencial dos alunos com AH/SD. Mais do que aprender sobre estratégias
argumentativas, eles vivenciaram a importancia do didlogo, do respeito aos diferentes pontos de vista
e da forca da expressao escrita. Essa experiéncia reforca o papel da escola como espaco de inovagao
pedagdgica, capaz de acolher talentos, estimular o pensamento critico e promover aprendizagens que

ultrapassam os limites do curriculo tradicional.
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