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RESUMO: A educagéo atual enfrenta o desafio de assegurar inclusao e justiga social, 0 que destaca a
Sala de Recursos Multifuncional (SRMF) como ambiente estratégico no Atendimento Educacional
Especializado (AEE), sobretudo no atendimento a estudantes com Altas Habilidades/Superdotagéo
(AH/SD). Este relato de experiéncia descreve e traz reflexdes acerca da articulagdo entre
multiletramentos e tecnologias assistivas como instrumentos de ampliagdo do potencial criativo e da
autonomia desses sujeitos. Ancorado na Teoria Historico-Cultural, o trabalho apresenta uma
intervencao pedagodgica destinada a uma estudante com destaque na area de Artes, envolvendo
propostas em pintura, literatura e produgdes digitais. A vivéncia demonstra que a experiéncia
respondeu satisfatoriamente as diretrizes do Programa de Desenvolvimento Educacional (PDE),
legitimando a abordagem participativa como metodologia adequada para enfrentar demandas
educacionais. O progresso da estudante foi significativo, reconhecido tanto pelos colegas quanto pela
comunidade escolar, ao mesmo tempo em que ampliou seu interesse pela leitura e pelas artes digitais,
favorecendo o refinamento de sua criatividade. Conclui-se que o enriquecimento curricular, aliado ao
papel mediador do professor, constitui um caminho proficuo para potencializar talentos e assegurar
uma formagao inclusiva e transformadora.
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ABSTRACT: Current education faces the challenge of ensuring inclusion and social justice, which
highlights the Multifunctional Resource Room (SRMF) as a strategic environment in Specialized
Educational Services (AEE), especially in serving students with High Abilities/Giftedness (AH/SD). This
experience report describes and reflects on the articulation between multiliteracies and assistive
technologies as instruments for expanding the creative potential and autonomy of these individuals.
Anchored in Historical-Cultural Theory, the work presents a pedagogical intervention aimed at a student
with outstanding abilities in the Arts, involving proposals in painting, literature, and digital productions.
The experience demonstrates that it satisfactorily met the guidelines of the Educational Development
Program (PDE), legitimizing the participatory approach as an appropriate methodology to address
educational demands. The student's progress was significant, recognized by both peers and the school
community, while simultaneously expanding her interest in reading and digital arts, favoring the
refinement of her creativity. It is concluded that curriculum enrichment, combined with the mediating role
of the teacher, constitutes a fruitful path to enhance talents and ensure inclusive and transformative
education.

Keywords: High Abilities; curriculum enrichment; multiliteracies.

195

Extifal, Maceio, v. 4, p. 195-208, 2026.
@ Este manuscrito esta licenciado com a licenga Creative Commons Atribuigdo-NdoComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional.

INSTITUTO
FEDERAL

Alagoas

PRO-REITORIA OE EXTENSAD



https://periodicos.ifal.edu.br/extifal

INTRODUGAO

A educagao contemporanea se confronta com o imperativo de assegurar a
inclusdo e a equidade, conforme preconizado pela Organizagdo das Nagdes Unidas
para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO, 2015). Nesse contexto, a Sala de
Recursos Multifuncional (SRMF) emerge como um espago estratégico para o
Atendimento Educacional Especializado (AEE), indo além da simples oferta de
suporte e tornando-se um ambiente de fomento ao potencial de cada estudante, em
particular aqueles com Altas Habilidades/Superdotagdo (AH/SD). O desafio central
reside em conceber uma abordagem pedagogica que ndo apenas acolha, mas
valorize e impulsione as potencialidades de cada individuo, garantindo-lhes o acesso,
a permanéncia e o sucesso escolar.

O presente relato se dedica a descrever e refletir acerca da interse¢cao entre
multiletramentos e tecnologias assistivas como ferramentas catalisadoras para o
desenvolvimento integral de estudantes com AH/SD. A intervencdo levou em
consideragao que a pessoa que apresenta altas habilidades/superdotagdo tem um
desempenho superior, em comparagdo aos Seus pares, em uma ou mais areas do
conhecimento (Cupertino, 2008), como a capacidade intelectual geral, a aptidao
académica, a criatividade, a lideranga, o talento para as artes e a capacidade
psicomotora (Virgolim, 2007). A identificacdo desses sujeitos &, portanto, fundamental,
pois compreende-se que eles possuem necessidades educacionais diferenciadas,
que exigem estratégias de ensino especificas (Cupertino, 2008; Virgolim, 2007).

E crucial destacar que os perfis de AH/SD s&o diversos e complexos. Alencar
e Fleith (2001, p. 67) apontam que, "enquanto um deles pode apresentar uma
competéncia elevada em uma grande diversidade de areas aliada a uma lideranca
superior, outro pode mostrar-se extraordinariamente competente em apenas uma
area, sendo, porém, imaturo emocionalmente; ainda outro podera ser fisicamente
menos desenvolvido, apresentando, contudo, uma habilidade significativamente
superior". O desenvolvimento atipico desses estudantes, que apresentam dominios
cognitivos em idade anterior a média e progridem rapidamente na aprendizagem
(Winner, 1998), pode n&do ser acompanhado pela maturidade emocional, gerando uma
dessincronia no desenvolvimento (Terrassier, 2009).

Nesse sentido, a superagao das dificuldades que impedem a efetivacdo do

ensino adequado torna-se urgente, pois, quando ndo sao reconhecidos e estimulados,
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esses estudantes correm o risco de se adaptarem ao contexto rotineiro da sala de
aula, deixando de desenvolver suas habilidades e, até mesmo, tornando-se
desinteressados e frustrados (Freeman; Guenther, 2000). A educagédo para
estudantes com AH/SD néo se limita a identificacdo de suas habilidades, mas reside,
sobretudo, na capacidade do professor em atuar como um mediador, valorizando e
estimulando essas competéncias.

E nesse processo que a autonomia do estudante se fortalece, transformando-
o de um receptor passivo de conhecimento em um protagonista ativo de seu proprio
aprendizado. A atuagao docente, portanto, € crucial para a criagdo de um ambiente
que nutra e desenvolva as particularidades de cada aluno, superando a lacuna na
formacao de professores (Barreto; Mettrau, 2011; Bahiense; Rossetti, 2014) e os mitos
sobre a superdotacado. A difusdo do conhecimento sobre os aspectos reais desses
sujeitos € essencial para que os professores possam planejar a pratica pedagogica
em consonancia com as verdadeiras necessidades dos alunos (Cupertino, 2008).

Ancorada na Teoria Historico-Cultural de Vygotsky (1991) e nos estudos de
Renzulli (2008) e Virgolim (2007), o presente relato de experiéncia descreve uma
intervencao meticulosamente planejada para uma estudante com altas habilidades em
Arte. Argumentamos que, ao oferecer um ambiente de aprendizagem enriquecido e
focado na autonomia, é possivel promover uma inclusdo genuina, onde as habilidades
e os interesses individuais sdo os pilares do processo de ensino-aprendizagem.

Assim, o objetivo geral foi apresentar e refletir acerca de uma intervengao
pedagdgica inovadora, demonstrando como a sinergia entre a inclusao estratégica da
Sala de Recursos Multifuncional (SRMF), a mediagdo docente na valorizagdo de
habilidades e o fomento a autonomia do estudante com Altas
Habilidades/Superdotacédo (AH/SD) pode resultar em uma experiéncia educacional
profundamente transformadora e equitativa. Enquanto que os objetivos especificos
contemplaram desenvolver processos criativos em artes visuais, utilizando os
interesses do aluno como ponto de partida e empregando materiais convencionais,
alternativos e digitais; compor atividades que integrem diversas linguagens artisticas,
como pintura, arte digital e literatura e produzir trabalhos visuais com foco em recursos
digitais.

A educacdo de estudantes com altas habilidades pressupde a adocao de

estratégias que transcendam o curriculo regular. Sob a perspectiva de Virgolim (2019,
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p.4), as altas habilidades s&o vistas ndo como um trago estatico, mas como um
potencial dinamico, que € "moldado e enriquecido pelo ambiente". Diante disso, o
enriquecimento curricular surge como uma abordagem essencial para atender as
necessidades desses estudantes.

O planejamento das atividades, nesta experiéncia, foi concebido a partir do
modelo de enriquecimento do Tipo lll, proposto por Renzulli (2014, p. 546), que é
direcionado a estudantes que "querem comprometer o tempo e os esforgos
necessarios para a aquisicado de conteudo avancado e o treinamento de processos
nos quais eles assumem um papel de pesquisador de primeira categoria". Esta
abordagem incentiva a profundidade e a originalidade, permitindo que os alunos se

aprofundem em areas de interesse com autonomia e rigor.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O presente relato encontra respaldo nas discussdes contemporaneas acerca
do letramento e dos multiletramentos. Segundo Adriano; Kraemer; Capelin, (2024, p.
224) “se torna cada vez mais frequente o uso da tecnologia digital [...] impulsionado
pela popularidade das redes sociais. Isso evidencia a necessidade crescente da
sociedade de interagir nesse ambiente e ter acesso aos multiletramentos.” A partir
dessa perspectiva, compreende-se que a educacio atual deve ultrapassar os limites
da alfabetizagcdo tradicional, articulando-se com as multiplas linguagens que
permeiam o cotidiano dos sujeitos e possibilitando uma participacao critica e ativa na
sociedade.

Dessa forma, o uso da tecnologia no contexto escolar ndao deve ser visto
apenas como recurso didatico, mas como elemento integrador capaz de potencializar
aprendizagens significativas. A combinagcao de materiais convencionais, como papel,
lapis de cor e demais recursos manuais, com as ferramentas digitais como aplicativos,
plataformas educacionais e ambientes virtuais, constitui estratégias que favorecem a
formacao de um cidadao critico, criativo e apto a interagir com os multiplos letramentos
demandados pela sociedade contemporéanea.

Nesse cenario, a aprendizagem baseada em projetos surge como metodologia
potente, por exigir dos estudantes um elevado grau de autonomia. O professor, nesse
processo, assume o papel de mediador e orientador, enquanto os alunos se tornam

protagonistas, responsaveis pela tomada de decisdes e pela definigdo dos papéis de
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cada integrante do grupo. Tal concepgao dialoga com as contribuicbes de Renzulli
(2004), ao enfatizar o desenvolvimento do potencial criativo e da motivagao intrinseca
como elementos fundamentais para a aprendizagem significativa.

As contribui¢cdes de Vygotsky (1991) também sdo essenciais para compreender
essa proposta, uma vez que o autor defende a aprendizagem como processo social e
histérico, que se da por meio da interagdo entre sujeitos. O conceito de zona de
desenvolvimento proximal (ZDP) evidencia a importancia da mediagédo do professor e
das interacdes colaborativas entre pares para a constru¢éo de novos conhecimentos.
Assim, a autonomia dos estudantes no desenvolvimento de projetos nao exclui, mas
reforca o papel do professor como mediador das aprendizagens, favorecendo avangos
que nao seriam alcangados individualmente.

De modo complementar, Virgolim (2019) aponta que os multiletramentos se
relacionam diretamente com a necessidade de desenvolver competéncias multiplas,
que vao além do dominio linguistico e textual, incorporando aspectos culturais,
tecnoldgicos e sociais. Assim, torna-se imprescindivel compreender que a crescente
expansdo da informacdo, das tecnologias digitais, da comunicagdo e das redes
interativas tem transformado as formas de interagao social, impactando diretamente
0s processos educativos.

Nesse viés, pensar a educagao a partir de perspectivas inovadoras significa
reconhecer que as praticas pedagogicas precisam estar alinhadas as demandas
atuais, promovendo ambientes de aprendizagem que estimulem a autonomia, a
criatividade, o pensamento critico e a participacdo colaborativa dos estudantes. Tais
principios corroboram a necessidade de novas abordagens metodolégicas que
favorecam a construgédo de conhecimentos significativos em sintonia com os desafios

da sociedade em constante transformacéao.
METODOLOGIA

A experiéncia foi desenvolvida junto a uma estudante com Altas
Habilidades/Superdotacédo (AH/SD) com énfase em Arte, matriculada nos anos finais
do Ensino Fundamental em um colégio estadual na regido Norte do Parana. As ag¢des
ocorreram na Sala de Recursos Multifuncional (SRMF), espago em que a estudante
participava do Atendimento Educacional Especializado (AEE) duas vezes por semana,

no periodo do contraturno escolar.

199

Extifal, Maceio, v. 4, p. 195-208, 2026.
@ Este manuscrito esté licenciado com a licenca Creative Commons Atribuicdo-NaoComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional.



A proposta baseou-se e uma abordagem participativa, que permitiu a estudante
atuar de forma ativa em todas as etapas do processo, assumindo o protagonismo de
sua propria aprendizagem. Essa vivéncia contribuiu para o aprimoramento das
praticas educativas voltadas a estudantes com altas habilidades e possibilitou validar,
na pratica, a proposta pedagogica desenvolvida no contexto do AEE.

A aprendizagem baseada em projetos foi a abordagem central da intervencéo,
pois exige do estudante autonomia e o professor o acompanha no desenvolvimento
do projeto. Nesta metodologia os estudantes sdo concebidos como sujeitos
autbnomos, que assumem responsabilidades e definem os papéis de cada
participante.

A metodologia se mostrou ideal para desenvolver a criatividade da estudante com
propostas inovadoras que integrassem recursos praticos e tecnoldgicos, tendo a
professora como mediadora e facilitadora, enquanto a aluna teve total autonomia para
guiar seu proprio aprendizado, desenvolvendo ndo apenas habilidades artisticas e
digitais, mas também o senso de responsabilidade e protagonismo.

Diante do exposto, a secdo seguinte detalhara o planejamento e o
desenvolvimento da intervengao, apresentando a forma como a teoria se manifestou

na pratica pedagogica.

Desenvolvimento da Agao Pedagodgica

Na primeira fase da intervengdo, apés a anuéncia dos responsaveis, foi
proposta a estudante uma investigagdo aprofundada sobre as diversas linguagens
visuais. O objetivo era que ela explorasse manifestagbes como desenho, modelagem,
escultura e pintura, com foco em suas areas de interesse artistico. Para isso, o
Chromebook foi utilizado como ferramenta de pesquisa. A estudante assistiu a uma
videoaula intitulada "Conheca as onze artes", que discorre sobre o histérico manifesto
de 1912, de Ricciotto Canudo, que incluiu o cinema como a sétima arte e,
posteriormente, incorporou outras formas de expressao, como o teatro, a fotografia,
as histdrias em quadrinhos (HQs), os jogos eletrénicos e a arte digital.

Apods a discussao sobre o conteudo do video, a estudante foi encorajada a
realizar uma pré-selecao das manifestagoes artisticas que mais Ihe interessavam. Ela
utilizou o Chromebook para pesquisar as artes escolhidas, organizando os arquivos

em uma pasta no seu Google Drive. O processo demonstrou um alto nivel de
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engajamento, com a estudante dedicando-se com afinco a selegao das artes que

comporiam seu itinerario de enriquecimento curricular.

Elaboragcao do Miniprojeto

Com a fase de pesquisa concluida, a estudante elaborou, no Google Drive, um
miniprojeto. Este momento foi crucial para a materializagdo da autonomia, pois, como
afirma Bender (2014, p. 15), a liberdade de escolha em um projeto € um motivador
para que o estudante trabalhe de forma diligente.

No miniprojeto, a estudante elencou as artes que havia selecionado e detalhou
como as representaria, definindo que sua criagdo inicial seria um roteiro de
personagens para um mundo ficticio. A partir desse roteiro, ela daria vida aos seus
personagens por meio das artes escolhidas: desenho, pintura, arte digital e
modelagem, além de uma possivel representacido teatral. Suas ideias incluiram a
criacdo de mapas, moedas e outros elementos do seu universo virtual, com as
modelagens se desenvolvendo ao longo do processo.

Como produto final, a estudante propds apresentar suas criagées em diferentes
linguagens artisticas aos colegas da Sala de Recursos e aos demais estudantes da
escola. Neste esboco, a estudante listou os materiais e os recursos necessarios, como
tintas, papéis, telas e pincéis. Muitos desses materiais ja estavam disponiveis na sala,
enquanto outros foram solicitados a direcdo da escola, reforcando o carater

colaborativo e pratico do projeto.

Processo Criativo

Iniciando o processo de criacdo, foram realizadas leituras de textos sobre
mistérios e aventuras com a estudante, com o objetivo de estimular a criatividade e o
gosto pela leitura. Como o objetivo inicial da estudante era criar um roteiro envolvendo
um mundo ficticio, essas leituras, alinhadas aos seus interesses, serviram para
despertar novas ideias e manter o processo criativo latente.

A primeira leitura consistiu em um resumo do livro O Pequeno Principe: A
histéria e o autor, que relata o processo criativo do autor. A estudante, que ja
manifestava interesse pelas imagens e frases da obra, demonstrou satisfagdo com a
escolha e compartilhou conhecimentos prévios sobre o livro.

Apos a atividade, a estudante iniciou os primeiros esbogos para o roteiro de
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personagens do universo que pretendia criar. O objetivo ndo era apenas narrar uma
historia, mas sim retratar um mundo completo com novas moedas, lingua, mapas e
personagens, a partir do qual ela desenvolveria os elementos artisticos. O papel da
professora, neste momento, foi atuar como mediadora, auxiliando na pesquisa e na
elaboragao das atividades, e estimulando a autonomia da estudante ao respeitar seu
ritmo e nivel de habilidade.

Continuando o projeto, para constru¢ao dos personagens a estudante dedicou-
se a criacdo de seus personagens. Ela escolheu nomes e definiu caracteristicas
especificas para cada um, detalhando dados pessoais, aparéncia fisica, modo de
andar, comunicagao, estilo de linguagem, contato visual, expressoes, nivel de
escolaridade, familia e situacdo econdmica. Para tanto, utilizou sua criatividade e
também dados extraidos de personagens de livros que ja havia lido. Esses dados
foram registrados em um caderno para servir de base para a criagao.

Para a visualizagdo dos personagens, a estudante recorreu ao aplicativo
Canva, que ela descreveu como uma ferramenta de "multimidia magica". Essa
funcionalidade permitiu a transformacao dos dados textuais em imagens, auxiliando-
a solidificar a concepgao dos personagens em sua mente.

Com o universo ficcional em desenvolvimento, a etapa seguinte foi a introdugao
de ferramentas digitais para a materializagdo das ideias. A aula teve inicio com a
leitura do resumo de “As cronicas de Narnia - O sobrinho do mago”, de C. S. Lewis.
Apos a discussao sobre o texto, a atividade consistiu na instalacdo do aplicativo Ibis
Paint X no celular. A estudante, que ja tinha familiaridade com a ferramenta, criou um
desenho aleatério para se adaptar a interface, que considerou de facil uso. Em
seguida, ela utilizou o aplicativo para criar uma moeda para seu mundo virtual, com
nome e representagdes proprias, demonstrando a aplicagao pratica da ferramenta em

seu projeto (Figura 1) a seguir:
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Figura 1- Uso do aplicativo IBIS Paint X para a criacdo de imagens.

Fonte: autoras (2025)

Foi proposto ainda a estudante que baixasse em seu celular o Remove.bg que
€ um aplicativo de edicao de fotos o qual seria necessario caso ela precisasse editar
algumas imagens e fizemos alguns testes com fotos que tiramos na sala para que
estudante entendesse como funciona o aplicativo. Cabe ressaltar que esta duplicidade
hibrida de acbes e espacos se faz necessaria, entre estes espacgos estao os digitais.
“O professor precisa seguir comunicando-se face a face com os alunos, mas também
digitalmente, com as tecnologias méveis, equilibrando a interagcdo com todos e com
cada um.” (Moran, 2015, p.16).

Esta aula foi iniciada uma parte importante do projeto da estudante que é a
representatividade do seu mundo virtual e para tanto pesquisou com a ajuda de outra
integrante da sala de altas habilidades, alguns conceitos geograficos para construir
mapas do seu mundo imaginario, para tanto ela com o auxilio da colega e a
intermediacao da professora elaborou mapas planos com representacao terrestre em
uma superficie plana (figura 2), com continentes (paises mares, etc., utilizando novas
nomenclaturas para a seus mapas que nao os convencionais, esta atividade permitiu

a estudante repensar novos espacgos.
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Figura 2 — Mapa dos continentes

Fonte: Autoras (2024)

As aulas tiveram continuidade a partir da leitura do resumo do livro Vinte Mil
Léguas Submarinas, de Julio Verne, que aborda uma ficgéo cientifica sobre um enredo
cativante de um monstro marinho. O texto serviu como inspiragdo para a proxima
etapa da intervencao.

Posteriormente, realizamos uma retrospectiva das atividades ja concluidas,
refletindo sobre os detalhes do processo e o que ainda seria necessario para o
enriquecimento da proposta. Conforme planejado na aula anterior, estas sessdes
foram dedicadas a exploragao de pintura em tela, um recurso artistico que a estudante
aprecia e que manifesta os anseios humanos, comunicando sentimentos e exercendo
um impacto transformador. A tela representaria um cenario abissal, ambiente em que
0s mares se mostravam extremamente perigosos no espacgo virtual criado pela
estudante.

Durante as aulas, a estudante se dedicou a pintura, e algumas técnicas foram
reforcadas para que ela obtivesse sucesso em sua composigao. Haja vista que a
estudante ja possuia experiéncia prévia, foram aprimorados conceitos como
perspectiva (luz e sombra), mistura de cores, equilibrio e harmonia, € o uso de
texturas, esbogos e acabamentos, visando refinar seu trabalho intitulado “Submundo.”
(figura 3).
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Figura 3 — Pintura em tela (obra Submundo)

Fonte: autoras (2024)

Para complementar as atividades individuais e promover o desenvolvimento
interpessoal da estudante, foi dedicada uma aula extra em colaboragdo com outras
colegas da turma. A atividade conjunta concentrou-se na modelagem de seres
marinhos, tema de interesse das estudantes. Essa colaboragao foi estratégica, uma
vez que, como ressalta Vygotsky (1991, p. 11), “o mecanismo de mudanca individual
ao longo do desenvolvimento tem sua raiz na sociedade e na cultura”.

A oportunidade de socializacdo e a troca de conhecimentos com seus pares
enriqueceram o projeto da estudante e trouxeram novas perspectivas criativas. Dessa
parceria, surgiram trabalhos de modelagem (figura 4), que utilizaram técnicas de papel
maché, papéis e tintas, demonstrando o potencial da criatividade coletiva.

Figura 4 — Modelagem com papel Maché

Fonte: autoras (2025)
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementacdo da proposta pedagodgica, fundamentada nos conceitos de
letramento e multiletramento, teve como objetivo principal refletir acerca do uso
pedagogico das tecnologias digitais no contexto da Sala de Recursos Multifuncional
(SRMF). A articulagdo entre recursos convencionais e digitais favoreceu o
enriquecimento curricular e dialogou aos interesses da estudante com Altas
Habilidades/Superdotacdo (AH/SD), contribuindo para uma aprendizagem mais
significativa e imersiva.

A abordagem participativa por meio da aprendizagem baseada em projetos
demonstrou ser adequada, uma vez que convidaram a estudante a exercitar uma
maior autonomia, permitindo-lhe tornar-se protagonista de seu préprio aprendizado.
Nesse contexto, as metodologias imersivas e o uso estratégico de aplicativos como /bis
Paint X, Canva, remove.bg e Chromebook proporcionaram experiéncias sensoriais e
cognitivas que favoreceram a constru¢do do conhecimento de forma envolvente. O
engajamento da estudante nas atividades superou as expectativas, expandindo o
projeto para dimensdes nao previstas inicialmente no planejamento.

A vivéncia apontou que a intervencao atendeu satisfatoriamente as
prerrogativas do Programa de Desenvolvimento Educacional (PDE). O
desenvolvimento da estudante mostrou-se bem significativo, evidenciado pelo
reconhecimento de seus pares e pela comunidade escolar. O projeto despertou nela
um interesse ainda maior pela leitura e pelas artes digitais, ao passo que favoreceu o
desenvolvimento de sua criatividade.

A dimensao colaborativa também se destacou como um aspecto relevante da
pesquisa. A interacdo com outras colegas de sala, proporcionou ndo apenas o
compartilhamento de informagbes, mas a vivéncia de um trabalho coletivo. Essa
experiéncia, que corrobora a visao de que "o mecanismo de mudanca individual ao
longo do desenvolvimento tem sua raiz na sociedade e na cultura" (Vygotsky, 1991,
p. 11), fortaleceu a comunicagao e o espirito criativo do grupo. Além disso, favoreceu
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia, cooperagao e
responsabilidade compartilhada, essenciais para a formacgao integral do estudante e

para a construcao de aprendizagens significativas em contextos colaborativos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este relato reafirma a importancia do enriquecimento curricular para estudantes
com AH/SD e a relevancia da integragao das tecnologias digitais em projetos que
fomentam a autonomia, a curiosidade e o desenvolvimento global. A
interdisciplinaridade se manifestou de forma orgénica, com a linguagem artistica
servindo como fio condutor para explorar conteudos de diversos componentes
curriculares.

Reconhecemos as limitagdes inerentes ao tempo de duragédo da intervencéo,
mas os pontos importantes aqui elencados podem servir de subsidio para outras
propostas de ensino. Este estudo espera ter inquietado a estudante, seus pares e a
comunidade escolar quanto ao potencial do processo criativo e do enriquecimento
curricular, reforgando a crenca de que, como pontua Merleau-Ponty (2002, p. 189), o
ser humano é definido "pela capacidade de ultrapassar as estruturas criadas para dai
criar outras".

Espera-se que pesquisas aprofundem esta tematica, proporcionando mais
oportunidades para que todos os estudantes com habilidades avangadas possam

aprimorar sua aprendizagem de maneira significativa.
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