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RESUMO

Este trabalho descreve a aplicacdo de uma atividade com alunos com altas habilidades cujo
objetivo era desenvolver o raciocinio l6gico por meio de jogos. A atividade foi realizada em dois
polos no municipio de Joinville/SC, um municipal e um estadual, e foi planejada e conduzida por
professores ¢ licenciandos em Matematica vinculados ao programa de extensdo “Playground da
Matematica”, da Universidade do Estado de Santa Catarina (Udesc). A sequéncia didatica
aplicada, intitulada “Circuito de Atividades Matematicas”, ofereceu desafios que buscavam
estimular o pensamento l6gico-matematico, a criatividade, o desenvolvimento de habilidades de
aritmética e nogOes de geometria plana e espacial. O circuito contou com seis jogos de diferentes
niveis de dificuldade, distribuidos em quatro estagdes, sendo uma delas composta por trés jogos
e as demais por um Unico jogo. Pela natureza do estudo, adotamos uma abordagem qualitativa e
interpretativa, baseada nas reflexdes dos responsaveis pela aplicacdo da sequéncia didatica.
Participaram 5 alunos do polo estadual e 12 do polo municipal, com idades entre 8 e 13 anos,
todos alunos com altas habilidades com hiperfoco em diferentes areas do conhecimento. O
referencial tedrico se fundamenta, entre outras abordagens, na Teoria dos Anéis de Joseph
Renzulli (2016), utilizada para analise dos dados obtidos. Como principais resultados, destacamos
a significativa interagdo entre os alunos e aplicadores, além do expressivo interesse demonstrado
por todos 0s jogos propostos, inclusive por parte dos alunos com hiperfoco em &reas distintas da
Matematica.
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Introducéo

O Playground da Mateméatica € um programa permanente de extensdo da
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), criado para conectar a universidade
e a educacgdo bésica, sendo um trabalho coletivo de professores e alunos do curso de
Licenciatura em Matemaética e do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias,
Matematica e Tecnologias (PPGECMT), ambos do Centro de Ciéncias Tecnoldgicas
(CCT) da UDESC. O programa é desenvolvido em cinco ac¢Ges voltadas a diferentes
aspectos da educacdo matematica, incluindo a a¢do “Materiais didatico-pedagdgicos de
inclusdo”, tendo como objetivo a elaboragéo e adaptacdo de materiais e sequéncias
didaticas que auxiliem na incluséo escolar.

De acordo com os dados da Secretaria de Estado da Educacéo de Santa Catarina,
disponibilizados no sistema eletrénico Educacdo na Palma da Mao (Santa Catarina,
2025), em 21 de agosto de 2025, a rede estadual de Santa Catarina possuia 972 estudantes
com Altas Habilidades/Superdotacdo (AH/SD), distribuidos em 238 unidades escolares.
O municipio de Joinville, onde foi realizada a pesquisa, possuia 26 estudantes com
AH/SD, matriculados em 15 diferentes unidades escolares de educa¢do basica. Segundo
a Fundagéo Catarinense de Educacdo Especial (FCEE, 2024), o atendimento aos alunos
com AH/SD no estado é realizado em 38 polos de Atendimento Educacional
Especializado (AEE) especializados, distribuidos em 28 municipios.

O municipio de Joinville, por meio da Lei n® 9.693/2024, instituiu diretrizes
voltadas ao atendimento educacional de estudantes com altas habilidades. A normativa
garante acompanhamento especializado realizado por profissionais qualificados e
estabelece duas modalidades de atendimento: a suplementacdo de ensino, por meio do
enriquecimento curricular em sala de aula ou em polos especializados no contraturno, e a
aceleracdo, que consiste na progressdo parcial ou total de série, bem como na
possibilidade de ingresso antecipado em etapas seguintes do processo educativo
(Joinville, 2024).

O enriquecimento do aprendizado pode ser promovido por meio de praticas que
estimulem o raciocinio lIégico-matematico, considerado essencial para o desenvolvimento
da capacidade de andlise e de resolucdo de problemas, aspectos fundamentais ao
crescimento intelectual de todas as criangas. Para Lorenzato (2006) atividades que aliam

o carater ludico aos conceitos matematicos, configuram-se como alternativas eficazes
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para potencializar a aprendizagem e manter o engajamento dos alunos. No caso de
estudantes com altas habilidades, essa demanda torna-se ainda mais evidente, exigindo
propostas pedagdgicas que extrapolem os métodos tradicionais e oferecam desafios
adicionais.

Neste contexto, a questdo de pesquisa é como realizar a suplementacao de alunos
com AH/SD nos polos de Joinville em turmas multisseriadas? Para responder essa
questdo o objetivo desse trabalho € apresentar uma proposta de aplicacdo de um circuito
de atividades, denominado “Circuito de Atividades Matematicas”, tecendo consideragdes
acerca da prética realizada. O circuito foi desenvolvido e aplicado por licenciandos em
Matematica e professores do programa Playground da Matematica junto a estudantes com

altas habilidades.

Fundamentacdo Tedrica

A valorizagdo da educagdo inclusiva tem impulsionado reflexdes sobre a
necessidade de praticas pedagdgicas que assegurem 0 acesso equitativo e igualitario ao
conhecimento para todos os alunos. A partir da Politica Nacional de Educacdo Especial

na Perspectiva da Educacdo Inclusiva (Brasil, 2007, p. 8):

O desenvolvimento de estudos no campo da educacédo e dos direitos humanos
vém modificando os conceitos, as legislac@es, as praticas educacionais e de
gestdo, indicando a necessidade de se promover uma reestruturacdo das escolas
de ensino regular e da educacao especial.

Nesse sentido, para 0 Ministério da Educacdo (2006) uma proposta educacional
democrética precisa reconhecer a diversidade dos estudantes, criando condi¢des de
aprendizagem que respeitem suas habilidades, interesses, formas de aprender e
potencialidades. Assim, é fundamental que os alunos com altas habilidades/superdotagédo
tenham acesso a praticas pedagogicas especificas, capazes de favorecer o pleno
desenvolvimento de seus talentos. Ou seja, a inclusdo desses alunos na educagdo formal
se configura como uma questdo crucial, exigindo estratégias que ndo apenas reconhecam
suas habilidades, mas também as estimulem e desenvolvam de maneira adequada,
assegurando que possam alcancar todo seu potencial.

A Teoria dos Trés Anéis desenvolvida por Joseph Renzulli (2016), psicélogo

educacional norte-americano, é uma abordagem tedrica que se destaca na compreensao
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do comportamento de individuos com altas habilidades. Surgida na década de 1980, essa
teoria propGe que o comportamento de altas habilidades é constituido por trés tragos
fundamentais: habilidade acima da média, criatividade e comprometimento com a tarefa.
Baseados em Renzulli (2016), vamos caracterizar esses trés componentes.

Habilidades acima da média ¢ a capacidade de desempenho ou de potencial para
0 desempenho que se situa nos 15 a 20% superior em qualquer area de realizacdo humana.
Essas habilidades podem ser gerais, relacionadas a capacidade de processar informacdes,
pensar abstratamente e aplicar o raciocinio verbal e numérico em diferentes contextos, ou
especificas, ligadas a areas delimitadas de conhecimento ou desempenho, como
matematica, artes, lideranca, ciéncias ou relacdes humanas. O autor ressalta que tais
habilidades ndo se limitam apenas ao que pode ser medido por testes de inteligéncia ou
de rendimento, mas também incluem potenciais identificados por meio de observacéo e
desempenho em situacdes reais.

A criatividade é entendida como um conjunto de tracos que se manifestam por
meio da originalidade de pensamento, da flexibilidade em propor solu¢bes novas e da
capacidade de romper com convencdes estabelecidas. A criatividade é um fator essencial
que diferencia pessoas superdotadas, sendo frequentemente associada a realizacOes
originais e socialmente relevantes. Renzulli (2016) destaca que a criatividade envolve
dimensGes como a originalidade e frescor de ideias, engenhosidade construtiva,
capacidade de ultrapassar procedimentos tradicionais e habilidade de produzir solucdes
inovadoras em diferentes areas.

O comprometimento com a tarefa € uma forma refinada de motivacdo
caracterizada por perseveranca, dedicacdo, autoconfianca e acdo dirigida a objetivos
especificos. Esse constructo envolve ndo apenas o esfor¢o continuo e a persisténcia diante
de desafios, mas também a motivacdo intrinseca em se engajar em atividades pelo valor
que elas possuem em si mesmas. Pesquisas classicas e contemporaneas tém demonstrado
que individuos criativos e altamente produtivos apresentam niveis elevados de
comprometimento com a tarefa, o que se configura como um dos componentes essenciais
do comportamento superdotado.

Dessa forma, a Teoria dos Trés Anéis enfatiza que a realizacdo excepcional néo
depende exclusivamente de habilidades cognitivas, mas da interacdo entre esses trés

elementos, cuja dindmica é representada graficamente na Figura 1:
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Figura 1: Representacdo Gréafica dos Trés Anéis de Renzulli

Criatividade

AH/SD

Comprometimento Habilidade
com a tarefa acima da média

Fonte: Adaptado de Renzulli (2016, p. 67)
Esses conceitos sdo fundamentais para a elaboracdo de praticas educacionais que

visem o0 desenvolvimento integral de alunos superdotados, permitindo que suas
habilidades sejam reconhecidas e potencializadas em ambientes de aprendizagem
adequados. Nesse sentido, o circuito de atividades proposto neste estudo buscou explorar
o0 potencial dos jogos como ferramenta pedagogica.

De acordo com Grando (2004), o jogo quando assumido em seu aspecto
pedagogico, constitui um recurso produtivo tanto para o professor quanto para o aluno.
Para o docente, ele se apresenta como um instrumento facilitador na aprendizagem de
estruturas matematicas muitas vezes de dificil assimilacdo. J& para o estudante, o jogo
possibilita o desenvolvimento da capacidade de pensar, refletir, analisar e compreender
conceitos matematicos, além de favorecer a formulacdo e testagem de hipdteses, a
avaliacdo de resultados e a investigacdo matematica, promovendo autonomia e

cooperacgdo no processo de aprendizagem.
Metodologia

A abordagem metodoldgica deste trabalho é a qualitativa e interpretativa (Gil,
2002), realizada a partir das reflexdes e percepcdes dos responsaveis pela elaboragéo e
aplicagéo do circuito. A andlise dos dados foi realizada com base na Teoria dos Anéis de
Joseph Renzulli (2016), que possibilita compreender as diferentes manifestacdes de
AH/SD em trés principais aspectos: a capacidade acima da média, a criatividade e o
comprometimento com a tarefa. A coleta de dados foi feita a partir das observacdes
realizadas durante a aplicacdo do circuito de atividades e feedback de cada uma das
coordenadoras dos polos de AH/SD.

O circuito foi aplicado em dois polos de altas habilidades em Joinville, contando
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com a participagdo de 17 alunos no total, 12 do polo da Rede Municipal de Ensino e 5 do
polo da Rede Estadual, sendo estes alunos de diferentes escolas da cidade e regido. Os
alunos possuem idades entre 8 e 13 anos, com hiperfocos em diferentes areas, como a
intelectual, a académica, de lideranca, de psicomotricidade e artistica, conforme a Lei
9.693/2024 do municipio de Joinville (Joinville, 2024).

O planejamento do circuito foi realizado por participantes do programa de
extensdo Playground da Matematica. O circuito foi estruturado em quatro estagdes com
seis jogos: Tangram, Jogo da Velha 3D, Quebra-Cabeca da Aritmética, Shisima, Dara e
Tsoro Yematatu, sendo os trés Gltimos adaptados de Souza e Baier (2022). Para a
aplicacdo das atividades do circuito, os participantes da pesquisa foram divididos em
grupos de trés ou quatro estudantes.

Para a aplicacdo, cada grupo participou de uma estacao por vez, tendo 25 minutos
para a realizacdo das atividades, ap0s esse tempo 0s grupos seguiram para a estacdo
seguinte até finalizarem o circuito.

A estacdo 1, Matematica com Tangram, utilizou o Tangram Tradicional, onde
cada grupo recebeu uma ficha (Figura 2) com 4 figuras de representacdes de animais
(cachorro, péassaro, gato e pato) que devem ser formadas utilizando as sete pecas do
Tangram, sem sobreposicdes. Cada grupo deveria construir as quatro figuras a partir das
sete pecas, em seguida calcular a area e perimetro dessas figuras, considerando que 0s
catetos dos triangulos menores medem uma unidade. Essa estacdo teve como objetivo
reforcar conceitos de geometria, como projecao, reflexdo, simetria e calculo de area e

perimetro de figuras planas ndo regulares.

Figura 2: Representacfes de Animais formados com o Tangram Quadrado

Yot
'

Fonte: Autores (2025)

A estacdo 2, Jogo da Velha 3D, é composta por uma adaptacdo do classico Jogo
da Velha, onde o tabuleiro (Figura 3) é formado por 64 casas, dispostas em quatro andares

com 16 casas cada. Nesse jogo, cada um dos jogadores posiciona uma de suas pecas
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alternadamente, até que um jogador forme uma reta de quatro pecas, em qualquer uma
das direcdes (horizontal, vertical ou diagonal). Segundo Golomb e Hales (2002), existem
76 combinacdes vencedoras possiveis neste tabuleiro, sendo que o primeiro jogador
sempre pode forcar a vitoria, diferentemente do jogo convencional. Essa estacdo teve
como objetivo potencializar a visualizagdo geométrica em trés dimensdes, habilidade

essencial para o estudo de Geometria Espacial e Analitica.
Figura 3: Tabuleiro do Jogo da Velha 3D

Fonte: Autores (2025)

A estacdo 3, Quebra-Cabeca da Aritmética, utilizou o jogo Quebra-Cabeca
Triangular da Soma e Subtracdo (Figura 4), composto por um tabuleiro e 16 pecas
triangulares, cada peca com trés operacdes ou numeros. A tarefa é posiciona-las de tal
forma que todas as operacdes estejam adjacentes aos resultados correspondentes. O
objetivo da estacdo foi estimular o trabalho com as operacGes aritméticas basicas,

utilizando um quebra-cabeca.

Figura 4: Quebra-Cabega Triangular da Soma

Fonte: Autores (2025)
A Estacéo 4, intitulada "Jogos de 3 Alinhados Africanos”, apresentou trés jogos

tradicionais de diferentes paises do continente africano: Shisima (Quénia), Dara (Nigéria)
e Tsoro Yematatu (Zimbabue), descritos por Souza e Baier (2022). O Shisima é disputado
em um tabuleiro decagonal com uma casa central, representada por uma poca, e trés pecas

para cada jogador, posicionadas inicialmente como a Figura 5A. Em seu turno, um




ISSN: 2358-8829

N\ 2 CONEDY

Xl Congresso Nacional de Educacgédo

jogador move uma de suas pegas para uma casa vazia adjacente, conectada por uma linha
no tabuleiro, incluindo a poca central. Vence o jogo quem formar uma linha reta de trés
pecas (Souza e Baier, 2022).

O Dara utiliza um tabuleiro retangular de cinco linhas e seis colunas (Figura 5B),
e 24 pecas, sendo 12 por jogador. Na fase inicial, cada jogador posiciona alternadamente
uma de suas pegas no tabuleiro, apds todas as pegas serem posicionadas, 0s movimentos
consistem em deslizar uma peca para uma casa adjacente e vazia. Quando um jogador
forma uma linha reta de trés pecas (horizontal ou vertical), ele captura uma peca
adverséria. Vence o jogador que impossibilitar o adversario de formar uma linha de trés
pecas, encurralando ou capturando todas as pecas do adversario (Souza e Baier, 2022).

O Tsoro Yematatu € jogado em um tabuleiro com sete casas dispostas em forma
de tridngulo (Figura 5C), com trés pecas para cada jogador. Na fase inicial, as pecas sdo
colocadas alternadamente em quaisquer casas do tabuleiro. Nos turnos seguintes, 0s
jogadores movem uma peca para a Unica casa vazia, sendo permitido que os jogadores
movam uma peca adjacente ou, que pulem com uma peca sobre outra, para alcancar a
casa vazia. Para vencer, os jogadores devem alinhar trés pecas em uma das retas do
tabuleiro (Souza e Baier, 2022).

Figura 5: Tabuleiros dos Jogos Shisima, Dara e Tsoro Yematatu

A B C

Fonte: Souza e Baier (2022)

Anélise dos Resultados

A aplicacdo do circuito de atividades permitiu observar diferentes manifestacdes
de habilidades e comportamentos relacionados ao raciocinio ldgico-matematico, a
criatividade e ao comprometimento com a tarefa por parte dos estudantes com AH/SD,
conforme descrito por Renzulli (2016).

Na Estacdo 1 — Matematica com Tangram, observou-se a manifestacdo de
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aspectos da criatividade, conforme descrito por Renzulli (2016), expressa na
originalidade e na flexibilidade dos alunos ao elaborarem diferentes estratégias para
resolver os problemas propostos. Ao serem desafiados a calcular a area das figuras, 0s
estudantes rapidamente perceberam que todas possuiam a mesma area, pois eram
compostas pelas mesmas sete pecas do Tangram. Essa percepgdo os levou a utilizar a
sobreposicdo das pegas menores como estratégia para determinar as areas das demais
figuras, revelando um raciocinio criativo. Em um dos polos, considerando a faixa etaria
dos participantes, foi necessario adaptar a atividade, retirando a etapa de célculo do
perimetro, uma vez que esse procedimento envolveria valores irracionais.

Na Estacéo 2 — Jogo da Velha 3D, observou-se o elevado comprometimento com
a tarefa, conforme a teoria de Renzulli (2016), evidenciado pela persisténcia dos alunos
diante da complexidade do jogo tridimensional. Inicialmente, os estudantes apresentaram
dificuldades em compreender as regras e concentraram suas jogadas apenas no andar
superior do tabuleiro, transformando o jogo no tradicional Jogo da Velha. Com o avango
da atividade e a mediacdo dos aplicadores, passaram a explorar as demais camadas,
reconhecendo as possibilidades de alinhamentos verticais e diagonais e elaborando assim,
estratégias mais complexas para alcancar a vitéria. O envolvimento ativo e o interesse
continuo em melhorar o desempenho reforcam a presenca de atitudes associadas ao
comportamento de altas habilidades, como a dedicacéo, a autoconfianga e o prazer em
aprender por meio da descoberta.

Da mesma forma, na Estacdo 3 — Quebra-Cabeca da Aritmética, observou-se o
comprometimento com a tarefa, pois apesar da dificuldade, com apenas um grupo
conseguindo finalizar a tarefa, os estudantes demonstraram o interesse em buscar a
solucdo do quebra-cabeca, testando diferentes possibilidades e discutindo estratégias
entre si. Esse comportamento evidencia o comprometimento descrito por Renzulli (2016).
A atitude observada indica que, mesmo sem alcancar a resolugdo completa, os alunos se
mantiveram engajados no processo, revelando prazer na descoberta e disposicdo para
continuar aprendendo. Vale destacar que nessa atividade ficou evidente como o0s alunos
diferem entre si quanto ao seu raciocinio l6gico-matematico. Assim, eles precisaram
encontrar maneiras de comunicar ao outro suas estratégias, sua “forma de pensar”,

ampliando assim o repertorio de estratégias entre eles. Sugere-se que a atividade possa

se mostrar ainda mais produtiva com um tempo ampliado de execuc¢ao ou com adaptacdes
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na dificuldade do jogo, de modo a favorecer o aprofundamento do raciocinio l6gico.

Na Estacédo 4 — Jogos Africanos, observou-se a manifestagéo de habilidades acima
da média, conforme a teoria de Renzulli (2016). Os resultados variaram entre o0s trés jogos
aplicados, revelando diferentes niveis de raciocinio e dominio estratégico por parte dos
estudantes. O jogo Dara foi considerado o mais desafiador, especialmente pela
complexidade das regras e pela dindmica de captura, sendo que apenas dois grupos
conseguiram completar uma partida completa. O jogo Shisima, por sua vez, destacou-se
como o mais popular entre os alunos, com a maioria identificando rapidamente uma
estratégia de vitoria, demonstrando agilidade na analise légica. J& 0 jogo Tsoro Yematatu
foi compreendido com facilidade, mas despertou menor interesse, possivelmente em
razdo de sua menor complexidade estratégica. De modo geral, a estacdo evidenciou o
potencial dos estudantes em utilizar diferentes formas de pensamento l6gico e estratégico,
demonstrando competéncias cognitivas compativeis com o perfil de altas habilidades
descrito por Renzulli (2016).

As devolutivas das coordenadoras dos polos apos as aplicacdes, destacaram a
interacdo entre os estudantes e os aplicadores, com a atuacdo dos participantes em todas
as estacdes, apontando os jogos de Tangram e o Quebra-Cabeca da Aritmética como
aqueles que demandaram maior tempo de resolucdo e, consequentemente,
proporcionaram desafios mais complexos. Sugeriu-se, ainda, a inclusdo de novas
atividades em futuras aplicacdes, de modo a diversificar as experiéncias propostas.

De modo geral, os resultados obtidos indicam que o circuito de atividades
contribuiu para estimular o raciocinio l6gico-matematico, favorecer o trabalho em grupo
e promover o0 uso de estratégias variadas de desafios. As observagdes sugerem que a
insercdo de jogos pedagogicos no atendimento especializado é relevante para o

enriquecimento curricular e o desenvolvimento de estudantes com altas habilidades.
Considerac0es Finais

A realizagdo do “Circuito de Atividades Matematicas” possibilitou vivenciar uma
experiéncia significativa com alunos com Altas Habilidades/Superdotacéo,
demonstrando o potencial dos jogos matematicos como instrumentos pedagdgicos

eficazes para o desenvolvimento do raciocinio ldgico, da criatividade e do

J
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comprometimento com a tarefa. O objetivo proposto foi atingido, conforme evidenciado
nas observages e nas devolutivas das coordenadoras dos polos.

Durante o circuito, os trés aneis descritos por Renzulli (2016) manifestaram-se de
diferentes formas em cada estacdo. A habilidade acima da média foi observada na rapidez
e precisdo das estratégias elaboradas pelos alunos; a criatividade, nas solugdes originais
e nas diferentes formas de abordar os desafios; e 0 comprometimento com a tarefa, na
persisténcia diante de atividades complexas, mesmo quando ndo havia uma solucdo
imediata. Essas manifestacfes reforcam a importancia de propostas que estimulem a
autonomia, a curiosidade e o prazer em aprender. Os diferentes jogos, com Varios niveis
de dificuldade, favoreceram a cooperacao entre os participantes, indicando que o uso de
jogos matematicos pode contribuir para o enriquecimento curricular no atendimento a
alunos com AH/SD.

Dessa forma, a experiéncia confirma que praticas pedagogicas baseadas em
desafios ludicos e em situagdes-problema ampliam as possibilidades de aprendizagem,
tornando o ensino mais dinamico, inclusivo e significativo. Recomenda-se a continuidade
de propostas semelhantes em polos de atendimento especializado, com a inclusdo de
novos jogos e a ampliacdo do tempo de execucdo, de modo a permitir um aprofundamento

ainda maior das habilidades cognitivas e socioemocionais desses estudantes.
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