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INTRODUCAO

As mudancas ocorridas no cenario educacional, principalmente com as novas concepc¢des
de ensino colocou em jogo novos olhares a pratica docente. Ha algum tempo, o professor era visto
como o detentor do saber e seus instrumentos pedagogicos se restringiam ao quadro negro, livro
didatico e atividades de fixacdo. Apesar de acontecer aprendizagem, parecia necessario a procura
por novas estratégias, principalmente aquelas que colocassem o0 aluno como o construtor do seu
proprio conhecimento.

A procura por estratégias diferenciadas pode apresentar um ensino mais dindmico e
preocupado com as diferentes maneiras de aprender percebidas em sala. O contexto da
Matematica ndo fica distante desse cenario. Colocada por muitas pessoas como uma disciplina
dificil (REIS, 2021), o professor tende a repensar seu fazer pedagoégico procurando aproximar o
aluno e a Matemética por meio de uma pratica mais convidativa e menos mondétona.

Nesse contexto, encontra-se no jogo uma possibilidade de abarcar tais necessidades.
Embora conceitua-lo seja um desafio, como expressa a autora Kishimoto (1994): a depender do
viés sécio histérico analisado abrange diferentes definicdes, apoiamos nesse artigo a ideia do jogo
como instrumento pedagdgico que possibilita, a depender do objetivo pretendido e para quem sera
utilizado, o desenvolvimento de habilidades, como: raciocinio l6gico, interagcdo, comunicagéo e
apropriacdo de conceitos.

Ao pensar o ensino de Matematica para alunos surdos precisa ser levado em consideracéo
a sua modalidade de comunicacdo, a espaco-visual, e a Libras como lingua de instrucao.
Considerando os pressupostos levantados, a problemética deste artigo consiste em: Quais
possiveis implicacdes do uso de jogos no ensino de Matematica para alunos surdos do Ensino
Médio?

O jogo matematico aliado a educacao de surdos propde uma pratica diferenciada.

delineou-se como objetivo geral deste artigo: analisar possiveis implicacées do uso




para alunos surdos do Ensino Médio em uma escola especializada da cidade
de Ar, o de Sergipe.

dologia consiste em uma pesquisa de abordagem qualitativa, do tipo relato de
la, a qual ocorreu em uma turma do 1° ano do Ensino Médio de uma instituicdo
lalizada na educacéo de surdos de Sergipe. Como procedimentos de coleta de dados foi
llizado observacao participante e aplicacdo de dois jogos matematicos.

As pesquisas em ambito académico voltadas para a Educacdo Matematica e alunos surdos
estdo crescendo cada vez mais. Com este estudo, acreditamos no possivel repensar da prética
docente, principalmente por profissionais engajados em um ensino diferenciado, ndo sé por ser
algo mais dinamico, mas por proporcionar o desenvolvimento de diversas questdes inerentes ao

conhecimento matematico.

METODOLOGIA

O desenvolvimento de uma pesquisa cientifica perpassa por etapas consideradas
complexas por ser necessario escolher, de forma criteriosa, os caminhos a serem percorridos pelos
pesquisadores. Observando o objetivo geral deste artigo, percebemos que estudar os sentidos de
um contexto especifico e a realidade ao redor de um determinado objeto de pesquisa contribui para
compreendé-lo em sua totalidade. Nesse sentido, a pesquisa de abordagem qualitativa foi
escolhida como aquela que se preocupa ndo com o0s resultados em si, mas com 0 processo
(TRIVINOS, 1987).

Diante desse contexto, a experiéncias percebidas na préatica contribuem para o
desenvolvimento de qualquer pesquisador, principalmente o professor que se relaciona com as
diferentes situagbes em seu fazer docente. Assim, este estudo se torna um relato de experiéncia
vivenciado no Instituto Pedagégico de Apoio a Educacédo de Surdos de Sergipe — IPAESEL A
escolha por essa instituicdo se deu por ser uma escola especializada no ensino de alunos surdos
no estado de Sergipe. A sua fundacao ocorreu em 27 de dezembro de 2000 por um grupo de pais
de alunos surdos, que apds anos de luta para 0 acesso dos seus filhos a uma escola especializada,

conseguiram criar o Instituto (IPAESE, 2021).

1 O IPAESE deu inicio as suas atividades com apenas 06 alunos surdos. No decorrer dos an
foram crescendo, possuindo em 2005, 40 alunos, e em 2006, 20 estudantes a mais
SOUZA, 2016).



S percebidas foram vivenciadas em uma turma do Ensino Médio, mais
1° ano. Sua escolha ocorreu por ser a turma com o maior nimero de estudantes
ulados nesse nivel de ensino, um total de 15 (quinze) alunos, sendo 7 (sete) garotos
garotas. E importante salientar que os dados foram colhidos em um periodo antes da

mia da Covid-19, mais precisamente no segundo semestre de 2019.

Procedimentos de coleta de dados

Como primeiro passo foi realizado levantamento das principais dificuldades dos alunos em
relacdo a Matematica em meio as experiéncias vivenciadas. Assim, constatamos que os alunos
surdos sentiam maior dificuldade no conteddo sobre a operagdo de multiplicagdo, mesmo
revisando constantemente o contetldo com um nivel de dificuldade menor. Destacamos que essa
operacdo é fundamental para a aprendizagem de todos os conteudos matematicos, essenciais
para uma vida social.

Apls a descoberta da dificuldade em um conteddo especifico da Matematica, os
pesquisadores se reuniram para discutir possiveis maneiras de solucionar ou amenizar tais
guestBes. Diante desse contexto, o segundo procedimento realizado foi a confeccdo de 2 (dois)
jogos envolvendo o contetido apresentado. E importante salientar que a escolha desse conteltido,
como foco de pesquisa, apresenta discussdes pertinentes, pois os alunos irdo utiliza-los nao
somente no ambiente escolar, mas em todo seu contexto social.

A partir disso, foi realizada a aplicacdo dos jogos e iniciado o processo de observacdo
participante, a qual aconteceu em trés momentos: a) antes da aplicacdo dos jogos no instante da
apresentacao das regras; b) durante a aplicacao, isto €, no manuseio do material, na interacéao
entre os alunos, como também na mediacéo docente; ¢) apos a aplicacdo, abrimos espaco para a
socializagdo dos contetdos, percebendo o desenvolvimento deles sobre o que foi apresentado. Os
dados da observacao foram registrados pelos pesquisadores em um diario de campo para posterior

andalise.

Os jogos matematicos

ApoOs a descoberta das principais dificuldades experenciadas pelos alunos na Matem
foi confeccionado e aplicado os seguintes jogos: “Multiplicagdo com dados”, o qual foi ¢
por meio de material reciclavel, caixas de leite, emborrachado e cola. O seu objetiv

dinamizar a prética da tabuada, formando a turma em duplas para a competicéao.



ultiplicacdo, cada acerto € um ponto. O aluno que obtiver

sse jogo de fixacdo € estimular a concentracdo e observar o nivel de
s alunos, podendo uns aos outros ajudar quando a resposta for errada.

Imagem 01: Jogo multiplicacdo com dados

Fonte: acervo dos autores (2019).

Imagem 02: Jogo domin6 da tabuada

Fonte: acervo dos autores (2018).

O primeiro jogador deve colocar a primeira pe¢a na mesa. O préximo jogador de
em uma das pontas a operacdo ou resultado correspondente, se nao tiver, pas



quem co Ixar todas as suas pecas primeiro. O principal objetivo foi fazer com que o
olver multiplicacoes mentalmente, desenvolver o raciocinio l6gico-matematico e

oritmos da tabuada.

RATOS DE UMA PRATICA COM ALUNOS SURDOS DO ENSINO MEDIO

O espaco em que foi realizada a pesquisa revela muito daquilo que a escola idealiza em
relacdo a educagao de surdos. De acordo com Gaudiot (2010, p. 51) “...] no contato com um
espaco determinado é possivel se deparar com uma informacdo espacial de que nao se tinha
noticia. A mente é seletiva naquilo que é observado, ou seja, vé-se aquilo que interessa”. No
cenario em que o surdo convive diariamente por quatro horas foi possivel destacar algumas
guestdes pertinentes e que pode contribuir no desenvolvimento de novas préticas.

O ambiente da sala de aula do 1° ano do Ensino Médio do IPAESE foi posto em forma de
meio circulo, para que os alunos tenham a visdo do rosto do professor e possam enxergar
claramente os sinais em Libras, expressos tanto pelos profissionais como os proprios colegas
surdos. Além disso, a disposicao da classe colocada desta forma contribui para a interacédo de
todos, expressando suas ideias e duvidas.

Os cuidados em relacdo a modalidade de comunicacdo dos alunos surdos devem ser
levados em consideracdo ndo sO no contexto da escola especializada, mas, principalmente,
naquela considerada inclusiva, pois maior parte dos estudantes sdo ouvintes, o que contribui para
a lingua oral-adutiva prevalecer nesse ambiente.

Outro ponto destacado no ambiente da sala de aula investigada € em relagdo as cores.
Apesar de parecer um assunto ndo muito levado a sério, de acordo com Gaudiot (2010, p. 54), o
uso de cores em um ambiente escolar pode reduzir o cansaco visual e aumentar a concentracao
do estudante”, principalmente em relagdo ao estudante surdo que utiliza muito a visdo para
comunicacao e aprendizagem.

Nesse aspecto, apesar de haver claridade em relagdo ao ambiente natural, as paredes da
instituicdo sao pintadas de cores mais frias, o que contribui para o desenvolvimento dos alunos
com a faixa etaria do Ensino Médio (GAUDIOT, 2010). Nesse contexto, as singularidades discentes
€ 0 ponto principal quando se compromete com uma educacgédo de qualidade e que valoriza a
diferencas.

Diante das colocac¢des discutidas, o espago da sala de aula do IPAESE comprome
um ambiente convidativo para o aluno surdo, respeitando o seu modo de perceb

partir disso, pode-se afirmar que a instituicdo segue a linha da educacéao bilingue,




a lingua de sinais e a segunda, a Lingua Portuguesa na modalidade escrita

apresentando um espaco bilingue.

de uma pratica mais dindmica e prazerosa

O professor se depara com diversas implicagbes em seu ambiente de trabalho desde
aspectos relacionados ao fazer docente como em relagéo a aprendizagem dos alunos. Quando as
dificuldades dos estudantes estdo em jogo, o profissional tende a se preocupar em mudar sua
pratica com o intuito de atender ou aproximar-se de uma possivel solucéo.

A acao do professor, as vezes, incertas ou com algumas dificuldades presenciadas no dia a
dia pressupde a tomada de outros direcionamentos ndo calculados. A construcdo de novas
estratégias é pensada pelo profissional com o intuito de ver o aluno aprendendo, o que reflete em
um repensar na agao, no ato de ensinar (SCHON, 1992).

A reflexdo de que precisava procurar outro meio para que os alunos surdos pudessem
ultrapassar os obstaculos relacionados a dificuldade em multiplicacdo foi surgindo ao passo que
0S pesquisadores ensinavam por meio da Libras. Os alunos pediam que fosse repetido inGmeras
vezes, pois ndo estavam entendendo o conteudo.

Repensar a pratica enquanto professora que ensina matematica foi uma alternativa
escolhida pela docente/pesquisadora, principalmente aquelas que utilizam o jogo como
instrumento mediador com um olhar para o ensino mais dinamico e afastando-se daquele
considerado monétono (KISHIMOTO, 1994).

No momento exploratdrio, os pesquisadores perceberam que o uso somente do quadro
negro e atividades de fixacdo em relacdo ao contelddo sobre multiplicacdo, néao foi suficiente para
o desenvolvimento da aprendizagem. O que necessitou a busca por praticas diferentes,
encontrando no jogo uma possibilidade de dirimir as dificuldades percebidas.

Os alunos podendo participar do processo de aprendizagem sem a utilizacdo constante do
contetdo exposto no quadro, repeticdo de exercicios, se torna algo mais prazeroso, divertido e se
sentem mais livres em poder errar ou acertar. Para tanto, cabe ao docente comprometer-se com
novas e diferentes maneiras de lecionar, ndo escolhendo somente uma uUnica forma de instruir o
sujeito surdo.

Todavia, acreditamos ser importante destacar que a utilizagdo do quadro negro e exercj
de fixacdo recebem um valor pedagdgico relevante quando associados a lingua de si

consideramos aceitavel oralizar, quando o professor € ouvinte, no momento




instrume um ambiente, no qual, s6 ha alunos surdos, pois o respeito a sua cultura e

azer parte do cotidiano docente.

es docentes no ensino de matemética para surdos: o caso do jogo

Os dois jogos matematicos utilizados tiveram objetivos distintos como apresentado
anteriormente. Com o primeiro jogo denominado: “multiplicagdo com o dado” buscou-se dinamizar
a pratica da tabuada. Durante a observacao participante constatamos que o0 uso de jogos estimula
o interesse dos alunos surdos. No caso da turma do 1° ano observada, por ser composta de jovens
com 16 anos de idade em média, os instrumentos ladicos competitivos possibilitam uma maior
interacao.

Todavia, 0 outro objetivo pretendido com esse jogo, ou seja, estimular a concentracdo dos
alunos, nao foi alcangado facilmente. A medida que os alunos iam participando das jogadas, alguns
deles demonstraram um espirito competitivo que, de certa forma, atrapalhava o andamento das
atividades.

Em meio a esse cenario de interacdo constante entre professor e alunos, caracteristica que
0 jogo ludico propde como instrumento mediador (Este formato fica estranho. Se deseja citar ambos
€ (KISHIMOTO, 1994; VIGOTSKY, 2007), podemos destacar que o extrapassar do espirito
competitivo de alguns alunos é um ponto positivo, pois demonstra interesse naquilo que esta sendo
realizado, caso contrario, os pesquisadores percebiam desanimo e insatisfacdo na acdo das
jogadas.

No que se refere ao segundo jogo: “dominé da tabuada”, seu objetivo principal consistiu em
resolver multiplicacdes mentalmente. Além de desenvolver o raciocinio l6gico-matematico e
memorizar algoritmos. Os discentes participaram de forma efetiva no jogo, entendendo as regras
apresentadas em Libras pelo docente/pesquisador e ajudando uns aos outros.

Durante o processo de aplicacdo do domind da tabuada, os discentes ficaram livres para
discutirem, entre si, a melhor forma de solucionar possiveis duvidas. No entanto, alguns alunos
chamavam a atencéo do professor para ajudar na explicacdo do contetdo, o que destacamos ser
importante seu papel enquanto mediador do processo educativo.

Vigotsky (2007) explana sobre o professor e o seu papel enquanto mediador com uso de
instrumentos e signos. O fato do docente utilizar o jogo, indo além de uma simples transmiss

conhecimentos, contribui para a internalizagédo mais facil do contetdo exposto em sala.

CONSIDERACOES FINAIS




ra alunos surdos além de refletir na auséncia de sinais especificos
regados € importante que os professores escolham os procedimentos
apropriados para aplicar. No entanto, surgem duvidas sobre que referencial
u o que fazer.

Os questionamentos sdo amplos, mas o que se pode fazer, em termos de qualificacdo da
a de aula no Ensino Médio, em especial nas aulas de Matematica, € buscar modos no sentido
de interagir teoria e pratica e de integrar a Libras como lingua de instrucdo, sem esquecer as
guestdes afetivas que integram o pano de fundo desse processo complexo.

Assim, essa pesquisa contribuiu para o trabalho de professores, surdos ou ouvintes
bilingues que ensinam Matematica a alunos surdos ndo s6 no Ensino Médio, mas também no
Ensino Fundamental, com o intuito de desenvolver estratégias mais adequadas para uma
aprendizagem mais efetiva, privilegiando as especificidades discentes, em especial a sua
modalidade de comunicacédo, a espaco-visual.

Os jogos podem proporcionar ao educando uma aprendizagem mais estimulante, em que
as estratégias e a resolucao de problemas possam contribuir para constru¢cdo do conhecimento.
Além disso, o uso dos jogos em sala de aula, metodologicamente, pode fazer com que alunos

aprendam a lidar com simbolos, dando significado as coisas que passam imperceptiveis.
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