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A politica educacional brasileira prevé o atendimento diferenciado aqueles alunos que
apresentam necessidades educacionais especiais, como é caso dos educandos com altas habilidades,/
superdotacdo (AH/S). Pessoas com potencial /desempenho acima do que se espera para sua faixa

etdria, em qualquer drea do conhecimento, caracterizam-se como superdotados. Além disso:

Estudantes com altas habilidades/superdotacdo demonstram potencial elevado
em qualquer uma das seguintes dreas, isoladas ou combinadas: intelectual,
académica, lideranca, psicomotricidade e artes, além de apresentar grande
criatividade, envolvimento na aprendizagem e realizacdo de tarefas em dreas
de seu interesse (BRASIL, 2008, p. 11).

Quando se pensa na oferta do atendimento educacional aos referidos alunos, elenca-se,
prontamente, estratégias que privilegiam o aspecto cognitivo, em detrimento daqueles socioemocionais
(ALENCAR, 2007). Todavia, acdes que promovam sentimentos de autoconfianca, perseveranca,
autocontrole, empatia, civilidade, entre outros, séo tdo importantes quanto flexibilidade cognitiva,

pensamento e planejamento. De acordo com Cia, Pamplin e Del Prette (2006, p. 397):
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Criancas com caracteristicas interpessoais positivas (auto-estima, autoconceito
académico e ndo académico, competéncia social e habilidades especificas de
empatia e resolucdo de problemas) tém maior probabilidade de uma trajetéria

desenvolvimental satisfatéria |...)

As habilidades socioemocionais sdo aprendidas por meio das interacdes estabelecidas entre
o sujeito e o ambiente no qual estd inserido, inicialmente no contexto familiar e aperfeicoadas na
convivéncia escolar e demais grupos sociais. Elas fazem referéncia a um conjunto de competéncias

necessdrias para que o individuo saiba se posicionar nos diferentes espacos e com diferentes pessoas.

Tendo em vista a importancia de desenvolvimento de tais habilidades, o objetivo deste estudo
é apresentar os resultados alcancados, até o presente momento, de um programa de intervencéo
para promocdo de habilidades socioemocionais de adolescentes superdotados, fazendo uso do
Role Playing Game (RPG), desenvolvido com alunos matriculados em uma sala de recursos de uma

cidade do estado do Parand com o consentimento de seus responsdveis.

O conceito de habilidades socioemocionais se define por variadas competéncias que
possibilitam ao sujeito ter uma vida produtiva e feliz dentro de uma sociedade que sofre mudancas em
um ritmo cada vez mais acelerado, além das capacidades de trabalhar em equipe e ter motivacéo,

perseveranca e resiliéncia diante de situacdes dificeis (ABED, 2016).

A génese dos estudos e infervencdo em salde socioemocional pode ser conferida ao estudo
do economista James Heckman, da Universidade de Chicago. Seu estudo comparou dois grupos de
sujeitos origindrios de familias de baixa renda na cidade de Michigan. Um dos grupos participou de um
programa de desenvolvimento de habilidades socioemocionais, conhecido como Perry Preschool Project,
enquanto o outro grupo néo participou. Os resultados mostraram diferencas significativas nas habilidades,

denominadas pelos pesquisadores como “n&o-cognitivas”, entre os dois grupos (ABED, 2016).

A concluséo foi que, mesmo sem ter afetado o desempenho medido em testes de Ql, o projeto
Perry havia sido bem-sucedido ao ensinar seus alunos desde os primeiros anos de escola a trabalhar
melhor em grupo, ter maior controle de suas emocdes e mais persisténcia e organizacdo para executar

tarefas (PONTES apud ABED, 2014, p. 110).

Um local proficuo para promover a saide emocional e o desenvolvimento das habilidades
sociais é a escola. Sua funcéo vai além da mera transmisséo de conhecimento formal, pois nesse

espaco também se aprende competéncias para construir uma vida adulta sauddvel.

O desenvolvimento emocional perpassa pelos diferentes grupos sociais, como a familia e a
escola. Assim, requer o investimento por parte de todos. Pensando no contexto da escola é que se
estruturou o trabalho ora apresentado, usando do RPG como um instrumento para promocéo da

satde sécioemocional de adolescentes superdotados.
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O RPG trata de um jogo, baseado na construcdo de uma estdria, no qual se cria personagens,
narrativas e um mestre que guia o enredo. O RPG moderno foi desenvolvido no ano de 1974, por

Dave Arneson e Gary Gygax, como uma variacdo dos jogos de guerra de miniaturas, sobre o titulo

de “Dungeons and Dragons” ou D&D (GUIMARAES, 2008).

Esse jogo tem como objetivo envolver seus jogadores em aventuras por mundos fantdsticos, por
meio da atuacdo de um personagem criado a partir de bases pré-estabelecidas. Esses personagens

s&o conduzidos pelo mestre que possui o papel de elaborar os cendrios e desafios, além de realizar
o cumprimento das regras e narrar os acontecimentos (GUIMARAES, 2008; PRIETTO, 2013).

O RPG pode ser aplicado para os mais variados tipos de cendrios e pode ser utilizado para
diversas situacdes como para educacdo, desenvolvimento e pesquisa. Sobre essa premissa que
se desenvolveu o programa de promocdo de habilidades socioemocionais para adolescentes

superdotados, exposto a seguir.

METODO

Este estudo, de orientacdo qualitativa, utiliza como método para coleta de dados a pesquisa
participativa, por considerar a vivéncia e a participacéo fontes para estudo de uma realidade, que

ao mesmo tempo em que é pesquisa, é também transformada (COSTA, 2007).

Seu inicio se deu em agosto de 2017 e acontece semanalmente em uma Sala de Recursos
de uma escola estadual do Parand, em Curitiba, que atende estudantes com altas habilidades/
superdotacdo. Os encontros sdo conduzidos por estudantes e professores do curso de Psicologia,

voluntérios que se dedicam a estudar a temdtica aqui proposta.

O grupo de participantes é composto de 5 adolescentes do género masculino, com idade

entre 14 e 18 anos.

O trabalho tem como tema principal o jogo RPG (Role-playing game) e o desenvolvimento de
habilidades sociais e socioemocionais. O programa estd organizado da seguinte forma: séo feitos em
média trés encontros para jogar o RPG e um encontro vivencial, mensalmente. O tema do encontro
vivencial é definido a partir das observacées feitas pelos estudantes de psicologia em cada dia de
jogo, e se centra no desenvolvimento das habilidades sociais em prol da saide socioemocional.
Esse encontro estd organizado em 4 momentos: inicialmente é feito um aquecimento, com alguma
dindmica que G tenha relacdo com o tema que pretende-se abordar; posteriormente é feita uma
outra dinémica ou atividade que serd a disparadora da roda de conversa, que tem relacdo direta
com o tema proposto; o terceiro momento é um intervalo para oportunizar a interacéo do grupo; e
por Gltimo é feita a roda de conversa, onde os adolescentes trazem suas reflexdes sobre as situacdes

e aprendizagens que tém vivenciado, tanto no jogo quanto em suas vidas pessoais.
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Nos encontros para jogo, inicialmente os adolescentes sdo incentivados a contribuir para
a continvidade da histéria iniciada nos encontros anteriores, trazendo elementos que envolviam
o contexto educacional e vida pessoal dos adolescentes. Em seguida iniciavam a partida que se
estendia por aproximadamente 2 horas. Ao final, os estagidrios de psicologia promoviam uma roda
de conversa para dialogar sobre a interface do jogo realizado com as habilidades sociais, de modo

a provocar reflexdes acerca dos conteddos trabalhados.

O Inventdrio de Habilidades Sociais, Problemas de Comportamento e Competéncia Académica
para Criancas (DEL PRETTE et al, 2016) foi aplicado ao longo do projeto para complementar o
diagnéstico do grupo.

No total, foram realizados 19 encontros (8 em 2017 e 11 em 2018). A experiéncia realizada

em 2017 foi apresentada no trabalho de Andrade, Medina e Paludo (2018). Para a discusséo atual,

serdo descritos os encontros realizados no ano de 2018, conforme a seguir:

Encontro Objetivo Desenvolvimento
Observacdo da autopercepcéo dos alunos  Os alunos descreveram suas percepcdes sobre
1 e coleta de informacdes para os proximos  suas qualidades e defeitos; realizamos uma
encontros. roda de conversa.
. ) o Os alunos descreveram as qualidades e
Inicio do jogo RPG, criacdo de .
2 . defeitos de seus personagens. Focamos no uso
personagens e cendrios. L
da imaginacdo e entrosamento em grupo.
Aumento da concentracdo com o uso de
. Aumento do foco para melhor andamento do
3 trilhas sonoros conforme andamento do i
. S jogo.
jogo e uso da imaginacdo.
4 Dinamicas para avaliacéo e compreensdo  Realizamos a dindmica da bexiga, a dinamica
da empatia e espirito de equipe. do pirulito e roda de conversa.
Observamos as acdes de empatia sobre
5 Continuacdo do jogo RPG, nocées de os personagens considerados vildes, como
empatia e violéncia. também, as acdes de empatia. Encerramento
com roda de conversa sobre os temas citados.
Observamos um agravamento na
6 Continuacdo do jogo RPG, tentativa de concentracdo dos alunos.
retomada de foco. Tentativa de atividades voltadas para a
retomada de atencédo.
- Continuacdo do jogo RPG, nocdes e acdes  Notamos restabelecimento do foco, mais acdes

de empatia.
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Encontro Objetivo Desenvolvimento
. o B Realizamos a dindmica feitico contra o
Dindmicas para avaliacdo e compreensdo o o o
8 feiticeiro, a dindmica do cartaz, a dindmica da

da empatia e comunicacdo em grupo.

Continuacdo do jogo RPG, avaliacdo do

bexiga e roda de conversa.

Neste encontro o personagem de um dos

estagidrios acabou por falecer na histéria,

9
manejo da frustracdo dos alunos. avaliamos a frustracdo dos alunos e suas acdes
frente ao acontecimento.
) ~ ) ) ~ Neste encontro o responsdvel pela sala de
Continuacdo do jogo RPG, insercdo de um ) .
T recursos aderiu ao jogo com a entrada de seu
10 personagem adulto e avaliacdo dos alunos

quanto suas nocdes sobre o tema violéncia.

Dinamicas para fortalecimento de trabalho
em equipe. Encerramento do primeiro

semestre.

personagem adulto. Notamos melhora nas

acdes que antes resultavam em violéncia.

Realizamos a dindmica do né, a dindmica da
confianca, a dinémica de trabalho em equipe e

roda de conversa.

Fonte: os autores.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Alguns estudos (FERREIRA-COSTA, 2007; GRANDO, TARAUCO, 2008; VEIGA et dl,

2008) j& tém mostrado a importancia do uso do RPG no contexto escolar como um valioso
aliado ao enriquecimento curricular.

A partir da observacdo participante, das rodas de conversa realizadas com os adolescentes
e também das discussdes do grupo de pesquisadores, observou-se que o uso do RPG como recurso

para a promocdo da sadde mental, oportuniza as seguintes situacdes:

1. Realizacéo de fantasias no jogo - e ter poderes ndo-humanos como ser invisivel, ler
pensamentos; ou mesmo humanos, mas que ndo enxergam em si como: ser extrovertido,

ser popular, ter sucesso com meninas, ou na escola, etc.

2. Oportunidade de conversar sobre assuntos pertinentes ao desenvolvimento dos
adolescentes e curiosidades, tornando-se um ambiente de aprendizagem de temas como:

politica, filosofia, sexualidade, namoro, relacionamento familiar, etc.

3. Falar de temas polémicos como: violéncia, abuso, doencas mentais, e outros temas que

geram curiosidade, mas que s&o dificeis de serem conversados em outros contextos.

4. Oportunizar um ambiente seguro para tentativa e erro, dando liberdade de expressdo

sem julgamento. Pelo ambiente de acolhimento e amizade, os jogadores podem falar no
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jogo algo que ndo poderiam na vida real, sem que isso seja um erro, mas como sendo

uma outra formo de pensar e se expressar.

5. Fortalecimento de vinculo e constituicdo de identidade de grupo. Os encontros
e a convivéncia oportunizam o senso de pertencimento, tdo fundamental para o
desenvolvimento adolescente. O vinculo dos participantes se estende a outros ambientes,
se comunicando por grupo de WhatsApp, demonstrando que a amizade do grupo néo

depende mais do jogo RPG.

6. Direciona o trabalho de habilidades sociais que demonstrem estar deficitdrias. Como esse
trabalho tem uma proposta de promover o desenvolvimento das habilidades sociais e
consequentemente favorecer a sadde socioemocional, o direcionamento vem com o intuito

de provocar problematizacdes e reflexdes sobre o agir no mundo e suas consequéncias.

7. Engajamento dos participantes no processo com compromisso e responsabilidade. Foi
observado ao longo do projeto que os participantes raramente n&o faltam aos encontros,

diferentemente da frequéncia escolar que é marcada por frequente absenteismo.

8. Aprendizagem por meio do lazer. O jogo tem demonstrado ser um recurso muito interesse

que poderia ser utilizado para aprendizagem de diferentes disciplinas académicas.

9. Autoconceito — O autoconceito vem se sobressaindo com caracteristicas mais positivas do

que negativas, contribuindo dessa forma com a autoestima.

10. Desenvolvimento/fortalecimento da autoestima — A somatéria dos fatores oportunizados
pelo projeto como: acolhimento e mediacéo feita pelos estudantes de psicologia; as
vivéncias realizadas; poder falar de seus anseios; ouvir as dificuldades dos outros,

indiretamente vem contribuindo com o fortalecimento da autoestima.

11. Comunicacdo - constante regulacdo na interacdo do grupo permite também o
desenvolvimento da comunicacéo e expressdo de pensamentos, de forma respeitosa e
empdtica.

12. Senso de propésito — A participacdo em um processo que discute diferentes temas que
envolvem o viver no mundo vem oportunizando discusses sobre o sentido da vida, e as
escolhas futuras. Estes momentos, além de reflexivos, também podem ser considerados

elementos de prevencéo de doenca mental.

Ter espaco para deixar a criatividade fluir, sem regras, sem pré-conceitos, falar de algo que
poderia ser constrangedor, fazer perguntas embaracosas, sdo algumas das acdes oportunizadas
no jogo que com a problematizacdo também oportuniza o desenvolvimento responsével. Conforme

Landau (2002), ampla porcentagem dos sujeitos com altas habilidades s&o curiosos e se esforcam
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para explorar, criar e experimentar. Sua imaginacdo e perseveranca auxiliam durante todo o processo

do RPG, o qual permitiu novos aprendizados:

Quanto ao superdotado, aprender por intermédio do jogo representa um desafio.
E sua chance de exercitar mais potenciais do que o faria em qualquer método
de aprendizado, tais como: fantasia, intuicdo, espontaneidade, humor, emocédo
e, naturalmente, conhecimentos. (LANDAU, 2002, p.99)

CONCLUSAO

Este trabalho apresentou alguns beneficios para a promocéo da sadde socioemocional
identificados qualitativamente na participacdo de adolescentes em um programa de intervencéo que
utiliza o Role Playing Game (RPG) e também encontros vivenciais. Estes beneficios estdo relacionados
a oportunizacdo de espaco de expressdo, escuta e froca de experiéncia, com o direcionamento de
estudantes de psicologia que visam a salde mental presente e futura dos participantes. Indiretamente,
por meio das reflexdes, conversas e atividades existe o fortalecimento da autoestima, a qualificacéo

do autoconceito, e consequentemente a promocdo da salde socioemocional.

Por se tratar de um relato de experiéncia feito de forma qualitativa, este estudo mostra limitacdes
com relacdo a metodologia que precisa ser melhor estabelecida, possibilitando a replicacéo desse

resultado em outros grupos que queiram também se utilizar desse trabalho.

Uma das sugestdes para suprimir essa questdo seria o registro das falas que oportunizariam a

andlise do discurso que consequentemente embasaria os resultados encontrados.

O estudo permite concluir que o uso deste programa é eficiente para a promocéo da sadde
socioemocional dos adolescentes por oportunizar o desenvolvimento de habilidades e caracteristicas
que sdo a base do desenvolvimento humano e principalmente para a prevencdo de comportamentos

disruptivos que possam levar & doenca mental ou problemas de ajustamento social.
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