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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo compreender como professores em formagdo
continuada num curso de Libras avaliam os jogos Abacus e Composi¢do
(via Web) para o ensino do valor posicional a alunos surdos. Para tanto,
levantaram-se elementos referentes as dificuldades do processo de aquisi¢do
do sistema posicional pelo surdo e as caracteristicas dos jogos avaliados.
Com base nesse nos pressupostos teoricos e nas possibilidades de intervengdo
dos jogos via Web, foi elaborado um questiondrio sobre a potencialidade
de ensino dos jogos Abacus e Composi¢do, respondido por professores em
formagdo de Libras da cidade de Floriandpolis-SC, com interesse e/ou
experiéncia com a educagdo de surdos.
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ABSTRACT

This work has as its objective to comprehend how teachers in ongoing formation
in Brazilian Sign Language (Libras) courses evaluate the games Abacus and
Composition (via Web) for teaching positional value to deaf students. Thus
elements referring to the difficulties of the process of acquisition of the positional
system by the student and the characteristics of the games evaluated have been
raised. From this theoretical input and the possibilities of intervention of games
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via Web, a questionnaire about the potentiality of teaching of the games Abacus
and Composition was elaborated. The questionnaire was answered by Brazilian
Sign Language teachers of the city of Florianopolis — SC (Brazil), and the choice
of the teachers was due to their interest and/or experience with the education
of deaf students.

Key-words: Games, Deaf students, Positional Value

Introducio

As tecnologias da Informag¢do e Comunica¢do (TIC) mudaram a
forma de como as pessoas se relacionam e aprendem. Em razdo dos
avancos tecnologicos e das novas formas de comunicagdo, observa-se
uma alterago da tradicional noc¢éo de tempo e espago, uma vez que nao
¢ mais necessario estar presente em determinado lugar para interagir.

Nesse mesmo contexto, insere-se o aluno surdo que, como os demais
alunos, pode vir a usufruir dos beneficios da tecnologia em sala de aula.
Assim, ao considerar a surdez uma experiéncia visual (SKLIAR, 1999)
e que a inserc¢do produtiva das TIC possa gerar espagos significativos de
aprendizado para os alunos surdos (KAUCHAKIJE; GESUELI, 2003),
pode-se crer que o trabalho com jogos via Web colaborariam no apren-
dizado do grupo.

Entretanto, a inser¢do de qualquer material em sala de aula necessita
ser pensada pelo docente, de acordo com os objetivos propostos para a
aula, pois ele serd o mediador entre o conhecimento, o aluno e a tecnolo-
gia (VALENTE, 1998). Ciente disso e das dificuldades dos alunos surdos
quanto ao sistema posicional, prop0s-se a avaliar dois jogos que poderiam
vir a atender as especificidades desse grupo.

Os jogos escolhidos foram os denominados Abacus e Composicao,
ambos via Web, cujas indicagdes ocorreram em grupo de estudos, por
professores que ja os incorporaram em sua pratica. Para realizar a avalia-
cdo desses jogos, escolheram-se professores em formagao continuada em
um curso de libras na cidade de Floriandpolis-SC, que t€m interesse e/ou
conhecimento acerca do ato de lecionar para alunos surdos. Vale ressaltar
que os docentes avaliadores ndo possuiam qualquer contato com o grupo,
bem como com os professores que sugeriram 0s jogos.
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Assim, a pesquisa norteou-se sobre a seguinte indagagdo: quais sao
as potencialidades para o ensino do valor posicional pelo jogo Abacus
e Composi¢ao para alunos surdos no olhar de professores num curso de
extensdo de Libras?

Para isso, partiu-se, neste trabalho, de algumas questdes preliminares
sobre educag@o de alunos surdos, suas dificuldades quanto ao sistema
numeérico posicional, além da apresentag@o dos dois jogos propostos para
possivel ag@o de ensino. Esses aportes tedricos e 0 método de avaliagao
de qualidade de softwares de Rocha (1987) fundamentaram a elaboracao
dos questionamentos pertencentes a avaliagdo dos docentes sobre os jogos,
finalizando-se com a andlise das respostas dos professores.

Libras e o Sistema de Numerac¢ao Decimal

Ao iniciar um levantamento bibliografico para a realizagdo desta
pesquisa, pouco se encontrou sobre a relagdo do surdo com a matema-
tica, sobretudo em relagdo a uma area particular, a notagdo numérica,
sendo poucos os trabalhos relativos aos alunos ouvintes (DANYLUK,
1991). Portanto, muito do desenvolvido deve-se ao caminho oferecido
pela pesquisa de mestrado de Silva (2008) acerca da escrita numérica
por criancgas surdas bilingues, que se prop0s a analisar o papel da lingua
brasileira de sinais (libras) para aprendizagem da crianga surda sobre a
notagdo numérica.

Diversos estudos inferiram que a lingua materna do aluno ouvinte
possui funcdo fundamental no aprendizado do ato da escrita numérica
(LERNER; SADOVSKY, 1996; DANYLUK, 1998). Porém, pelos apon-
tamentos de Silva (2008), a libras desempenha um papel muito similar
com o aluno surdo, quando ele tem fluéncia em sua primeira lingua, a sua
construgdo da escrita numérica possui as mesmas relagdes que o aluno
ouvinte com sua lingua materna no aprendizado da notagdo numérica. A
esse respeito, considera-se, entdo, que:

[...] as “representagdes externas” —notagdes numeéricas — sdo também co-
municagdes das ideias matematicas construidas internamente pelo sujeito,
em um processo integrado pela complementaridade e interdependéncia
do desenvolvimento cognitivo. (SILVA, 2008, p. 3)
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Dentre essas construgdes, as nogdes de valor posicional e de diferenga
entre o sistema numérico ¢ alfabético estdo ancoradas na lingua escrita,
sendo esta a base de sua linguagem numérica (BRIZUELA, 2006), tanto
para alunos ouvintes como para alunos surdos (SILVA, 2008).

Conforme Kamii (1980), a compreensdo do sistema do valor posi-
cional nao ¢ tdo simples quanto parece os adultos alfabetizados em ma-
tematica, muitos alunos que frequentam o ensino fundamental da escola
regular possuem grandes falhas na compreensao do valor posicional. Uma
das possibilidades para realizar boas intervengdes seria a utilizagdo de
softwares e de algumas atividades diversificadas.

O valor posicional padronizado baseia-se em regras derivadas de
principios operatorios. E, entdo, por meio dessas regras que se determinam
as notacdes dos numerais. Um numero arabico seria a

[...] soma de unidades de diferentes ordens; cada simbolo incluido na
expressdo arabica deve ser interpretado como a multiplicag¢do do digito
que representa a quantidade, pela poténcia de 10 [determinando a posi¢do
deste niimero na expressao]. (OROZCO, 2005, p. 81)

Conforme os relatos da autora, o surdo estabelece a leitura e a re-
presentagdo escrita dos digitos de forma direta, ndo considerando seu
valor posicional. Assim, conforme Lerner e Sadovsky (1996, p. 111), a
transparéncia’ nao acontece porque “o valor de cada simbolo depende da
posicao que ocupa, € porque essa posi¢ao € o unico vestigio da presenca
de uma poténcia da base”. Logo, Silva (2008, p. 206 apud LERNER e
SADOVSKY, 1996, p. 111) ressalta que:

[...] aeconomia do sistema posicional estd no fato de uma quantidade finita
de simbolos dez — em nosso caso — ¢ suficiente para registrar qualquer
numero. Entretanto, afirmam que, quanto mais econémico ¢ um sistema
de numerag¢@o, menos transparente ele se apresenta.

Portanto, a ndo transparéncia da libras implica uma dificuldade
significativa da aprendizagem do sistema posicional, pois, quando é

2. Numero transparente ¢ “aquele em que os elementos dos niimeros escritos podem ser identifi-
cados por meio dos nimeros falados” (BRIZUELA, 2006, p. 36).
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interpretado um numero em libras, “os elementos dos niimeros escritos
podem ser identificados pelos sinais em libras” (SILVA, 2008, p. 207).

Em libras ¢ a justaposi¢do dos simbolos que compdem o numero,
ao passo que, na lingua portuguesa, numeracao escrita diferencia-se da
falada. Assim, a crianga necessita “determinar quais s@o as informagdes
fornecidas pela numeragao falada que resulta pertinente aplicar a nume-
racdo escrita e quais ndo” (LERNER; SADOVSKY, 1996, p. 97). Silva
(2008) considera que:

Os surdos nao se deparam com esta situago. Eles se apropriam de ime-
diato da escrita convencional dos numeros para, num outro momento,
compreenderem que em nosso sistema de numeragdo a quantidade de
algarismos se vincula a magnitude do niimero representado e que o valor
do numero ¢é determinado pela posi¢do que cada algarismo ocupa — valor
posicional. (2008, p. 207)

Entretanto, muitos podem pensar que essa especificidade pode faci-
litar o aprendizado do surdo, porém:

[...] nem tudo € posicional na vida das criangas. A numera¢do falada se
interpde no caminho da posicionalidade ¢ da origem a produg¢des ‘aditi-
vas’. Estas produg¢des sio facilmente interpretadas ndo sé pelos adultos,
como também pelos colegas que ja escrevem convencionalmente os
nimeros em questdo, o que coloca em evidéncia uma indubitavel vanta-
gem dos sistemas aditivos: sua transparéncia. (LERNER e SADOVSKY,
1996, p. 110)

Em relagdo aos surdos, os “erros sintaticos” (OROZCO, 2005) nao
acontecem, pois, conforme Silva (2008), eles ndo tratam das regras ope-
ratdrias que sustentam as expressdes verbais, compostas por elementos de
poténcia, tampouco das regras operatorias especificas da escrita numérica
arabica composta por digitos e regras de composi¢do multiplicativa e
aditiva das diversas unidades que terdo sua conceitualizacdo formulada de
outra maneira, num outro momento, fato que merece uma investigagao.

A autora (2008, p. 209) conclui “que, para os surdos, todos os alga-
rismos so transparentes, no sentido de que “se escreve como se fala”,
isto ¢, os sinais referentes aos algarismos s@o expressos na mesma ordem
em que sao escritos”.
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Jogos Abacus e Composi¢cido: uma descricio

No mundo da informagédo, as TIC podem vir a se constituir numa
excelente ferramenta para potencializar as propostas educacionais, enri-
quecendo a pratica pedagogica. Nesse contexto, um dos recursos sao 0s
jogos via web que, conforme Barbosa (1998, p. 3), trazem contribui¢des
quanto ao “processo de resgate do interesse do aprendiz, na tentativa de
melhorar sua vinculagdo afetiva com as situacdes de aprendizagem”,
portanto, ferramentas de ensinar eficientes, aumentando a capacidade de
retengdo do conteudo ensinado, pelo fato de envolver relagdes afetivas.
Quando os jogos possuem, além dessa caracteristica de ensinar, objetivos
educacionais e sua constru¢do ¢ embasada pedagogicamente, eles sdo
denominados jogos educacionais.

No computador, os jogos educacionais podem ter uma abordagem
na qual o aluno aprende por meio da descoberta de relagdes e da intera-
¢do com o software. O professor, portanto, orienta e faz mediagdes do
processo, propondo ao aluno modos de ver e pensar sua a¢do, dando a
liberdade do experimentar. Um dos meios de utilizar o computador e
os jogos ¢ a utilizacdo de jogos via Web. Nesse trabalho, dois jogos via
Web sao analisados: Abacus e Composi¢ao, ambos do site Escolovar:
qualidade na educacdo’.

O Abacus ¢ um jogo que simula um abaco, no qual a crianga pode
acrescentar unidades, dezenas, centenas e unidades de milhar.

Figura 1 — JogoAbacus

Abacus

Fonte: Site escolovar.

3. Site elaborado pelo professor Vaz Nunes, disponivel em http://escolovar.org/index_geral.htm
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A figura 1 representa a pagina inicial do jogo, que permite a escolha
de uma das trés opgdes para realizar a atividade. Na escolha da primeira
opcdo, estardo presentes apenas as dezenas e unidades, na segunda, as
centenas, dezenas e unidades e, na terceira, as unidades de milhar, cen-
tenas, dezenas e unidades.

No jogo estdo presentes as relagdes de construgao dos niimeros no
abaco, ou seja, cada fileira de algarismo corresponde a uma poténcia de
dez, que é multiplicada pela quantidade de “argolas” presentes na fileira
e pela representagdo do numeral formado no decorrer da agdo. O jogo
funciona da seguinte maneira:

1. Escolhe-se uma opgao entre as trés formas postas de abaco: apenas
dezena e unidade, com centena, dezena e unidade ou com unidade
de milhar, centena, dezena e unidade;

2. Passa-se para a proxima pagina do jogo, conforme figura 2;

Figura 2 —Abacus n° 1111

1 :

~ ~ ~ ~ ’
| 1 1 1 1]
~ ~ ~ ~

ide‘caras Ide"numoers

Fonte: site escolovar.

a. Abaco no lado direito da tela: em que serdio representados os
numeros por argolas coloridas;

b. Seta no canto superior esquerdo com a palavra main: op¢ao
de retorno a pagina inicial do jogo;

c. Setano canto inferior direito com a palavra again: opg¢ao para
iniciar novamente o jogo;

d. Retangulo na base inferior esquerda: op¢do de excluir ou
evidenciar os nimeros construidos no lado direito superior;
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e. Retangulo na base inferior direita: opg¢ao de excluir ou evi-
denciar os niimeros construidos na base do abaco;

f. Pequenas setas na parte inferior do dbaco: retira ou acrescenta
“argolas” ao abaco.

3. Pode-se construir nimeros e observar sua representagcdo ao
lado.

Ja o Composicdo é um jogo para compor numerais a partir de suas
unidades, dezenas, centenas e unidades de milhar.

Figura 3 — Jogo Composicio Figura 4 — Composi¢ao n® 1111

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ’O’ 1 2 3 4 5 6 7 8 9

0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90

0 100 200 300 400 500 600 700 800 900 0 100 200 300 400 500 600 700 800 900 |
0

0 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000 8000 9000 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000 8000 9000

Clear G Pitchford 2000

Fonte: site escolovar. Fonte: site escolovar.

A figura 3 representa a pagina inicial do jogo, em que, por meio dos
nimeros multiplos das bases decimais, podem-se constituir outros nume-
rais. A escolha desse jogo deve-se pelo fato de as relagdes de construgao
dos nimeros como formuladas matematicamente estarem presentes, ou
seja, com os poucos multiplos das bases dez é possivel construir qualquer
numero até a casa das unidades de milhar. O jogo funciona da seguinte
maneira:

1. Escolhe-se uma op¢do de cada uma das quatro linhas do quadro,
clicando sobre o nimero desejado, € com a sua soma, formula-se
o numeral desejado.

2. Os elementos constituintes do jogo estdo no exemplo da
figura 4:
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a. Tabela de base decimal: com quatro fileiras de nimeros, sen-
do: a primeira condizente com os multiplos de 10°, a segunda
condizente com os multiplos de 10!, a terceira condizente com
os multiplos de 10? e a quarta condizente com os multiplos de
103;

b. Seta amarela: mostra os nimeros escolhidos para compor o
numeral da quarta fileira;

c. Seta verde: mostra os numeros escolhidos para compor o
numeral da terceira fileira;

d. Seta azul: mostra os numeros escolhidos para compor o nu-
meral da segunda fileira;

e. Seta rosa: mostra os nimeros escolhidos para compor o nu-
meral da primeira fileira;

f. Quadro médio: representa a escrita do numeral construido;
Quadro pequeno: representagdo numeérica do numeral cons-
truido.

Metodologia

O professor deve estar ciente das vantagens e desvantagens do sof-
tware, porque, a partir do momento que a tecnologia ¢ inserida em sala,
a interagdo torna-se entre professor/aluno/computador, portanto uma ava-
liagdo da qualidade do software a ser utilizado sempre é bem-vinda. Essa
acdo ¢ proposta para o jogo via web Abacus e Composic¢do, procurando
discutir se o seu uso € justificado na medida em que possibilita ou nao
um avancgo qualitativo nos processos de ensino e aprendizagem.

Qualidade € uma condigao essencial de qualquer software, sendo uma
preocupacdo basica da Engenharia de Software identificar os requisitos
de qualidade e estabelecer os mecanismos para controlar o processo de
desenvolvimento de software (STAHL, 1988). Essa afirmagdo de Stahl
deve estar presente na avaliacdo de qualquer software, até mesmo nos
educacionais, como forma de garantir que se atinjam os objetivos pro-
postos para a acdo pedagogica.

Rocha (1987) tem como método avaliar a qualidade de um software,
desde sua criacdo até o seu uso, abrangendo os seguintes conceitos: ob-
jetivos de qualidade que determinam as propriedades gerais do software;
fatores e subfatores que determinam os requisitos de qualidade do sof-
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tware de acordo com o ponto de vista do usudrio; critérios para definir
os atributos do software; processos de avaliagdo para medir o grau de
presenca de um atributo; e medidas para indicar o grau de presenca de
um atributo.

Nessa forma de avaliar, as relagdes dos conceitos sdo as que colocam
os fatores necessarios para a avaliagdo da qualidade de um software que
corresponda as expectativas do usuario. Porém, ¢ dificil um profissional
avaliar um software sob todos os objetivos, fatores, subfatores e critérios
estabelecidos pelo método Rocha. Por essa razdo, Stahl (1988), Campos e
Rocha (1990) e Lucena (2002) realizaram sucessivas adaptagdes no mé-
todo de avaliagdo de Rocha para os jogos educacionais. Para a avaliagdo
dos jogos via web Abacus e Composi¢do, seguimos o modelo exposto
por Lucena (2002) que elabora oito questdes para avaliar a qualidade de
um software:

(1) O software reage ao usuario de maneiras previsiveis?

(2) O software ¢ simples com relagdo ao aprendizado das fungdes
essenciais?

(3) O software ¢ visualmente atrativo com relagdo a apresentagao
do conteudo?

(4) O software permite localizar instrug¢des sobre uso (help) indepen-
dentemente da situagdo em que o usuario se encontra?

(5) O software apresenta erros eventuais ou intermitentes?

(6) O tempo entre intervengdes do usuario é toleravel?

(7) O software reage adequadamente a erros grosseiros de utiliza-
cao?

(8) O software prevé procedimentos de recuperacdo para situagdes
de falhas?

Assim, para a realizagcdo desse estudo, optou-se por utilizar essas
perguntas para avaliar a potencialidade dos jogos via Web Abacus e Com-
posi¢do no entendimento de docentes — a cada questdo foram acrescidas
as alternativas:

() sim.
() nao.
() em alguns momentos.
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No final de cada questdo, foi deixado um espago com linhas para
algum comentario. Além dessas questdes, foram introduzidas duas ques-
toes abertas que sdo de fundamental importancia para a aprendizagem do
sistema posicional por alunos surdos:

(1) Os jogos Abacus e Composicado podem auxiliar no aprendizado
de alunos surdos quanto ao sistema posicional? Se sim, qual dos dois
vocé considera melhor? Por qué?

(2) Voce acredita que o jogo pode vir a melhorar a composigao e a
transcri¢do dos nimeros? Cite um exemplo.

Essas questdes foram feitas a uma turma de oito alunos-professores
de um curso de extensao de libras, na cidade de Florianopolis-SC. O gru-
po constitui-se de professores (cinco pedagogos, um professor de fisica
e dois professores de matematica) na faixa etaria de 23 a 40 anos. Os
educadores possuem de 1 a 15 anos de experiéncia em sala de aula, seis
deles ja tiveram alunos surdos e um deles ja trabalhou como intérprete.

Essas perguntas foram feitas individualmente, sendo que cada pro-
fessor teve acesso ao link do jogo com antecedéncia. Os professores
receberam no lugar de seu nome na pesquisa uma letra relativa a sua area
de atuagdo, conforme consta a seguir:

— Pedagogos: P1, P2, P3, P4, P5.
— Professores de matematica: M1 E M2.

— Professor de fisica: F1.

Resultados e Discussoes

Nesse item da pesquisa, constam oito quadros que representam as
respostas dadas a cada uma das perguntas oito perguntas, com o objetivo
de entender o que pensam os docentes sobre a utilizagdo dos dois jogos
para o ensino do sistema posicional para alunos surdos e como eles os
avaliam.
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(1) O software reage ao usuario de maneiras previsiveis?

Quadro 1 — atividade 1

Questdes Sim | Nao | Em alguns momentos Inseriu comentario
Pl
P2
P3
P4
P5
M1
M2
F1 X X

Total 7 0 1 1

X R DR R R | A

Fonte: Dados da pesquisa

O professor que inseriu o comentario o fez da seguinte forma: “nao
acredito que um aluno surdo ache previsivel, por exemplo, 500 + 5 como
505” (professor F1). Nesse caso, foi considerado que o professor nao
compreendeu o proposto na pergunta.

(2) O software é simples com relagdo ao aprendizado das fungdes es-
senciais?

Quadro 2 — atividade 2

Em alguns momentos Inseriu comentario

£
=
z
gl

Questodes

Pl

P2
P3

P4
PS5
Ml
M2
Fl1

Total

SR R R KRR AR R

Fonte: Dados da pesquisa
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Todos acreditaram que sim, embora P3 ¢ M1 consideraram que o
contetido € exposto de forma muito indissociavel de questdes da reali-
dade, isso pode ser percebido quando P3 comenta: “mas é muito pobre
os dois jogos sozinhos, principalmente o Abacus”. J& M1 considera que
“ele atende a fungdo essencial, porém ndo corresponde ao esperado na
aplicacdo do contetido estudado”.

(3) O software é visualmente atrativo com relagdo a apresentagcdo do
conteudo?

Quadro 3 — atividade 3

Questdes Sim Nio Em alguns momentos Inseriu comentario
P1

P2 X

P3

P4

P5
M1
M2
F1 X X
Total 7 0 1 1

o

ellsitaitadls

Fonte: Dados da pesquisa

Dois professores acreditaram que, em algum momento, o software ndo
era visivelmente atrativo. Entretanto, no comentario de F1, € perceptivel
que, em seu entender, € atrativo para uma faixa etéria limite, pois se fosse
trabalhar com outras idades néo o seria.

F1 comenta: “ndo creio que seria atraente para alunos que nao ti-
vessem nos primeiros anos escolares, meu aluno surdo nao sabia nada
no segundo ano do ensino médio, mas, se fosse um adolescente, ele ndo
iria gostar”.
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(4) O software permite localizar instrugoes sobre uso (help) independen-

temente da situagcdo em que o usudrio se encontra?

Quadro 4 — atividade 4

Questdes Sim Nao Em alguns momentos Inseriu comentario

P1 X X

P2 X X

P3 X

P4 X
P5 X

M1 X

M2 X X
F1 X

Total 0 5 3 3

Fonte: Dados da pesquisa

Nessa questao, nenhum professor respondeu que sim, cinco conside-
raram que ndo e trés disseram que de vez em quando, demonstrando que ha
falhas quanto as orientagdes. Dos trés comentarios que foram suscitados,
todos abrangeram a questdo de ndo encontrarem locais de ajuda.

P1: “Eu ndo encontrei nenhum lugar de informagao”.

P2: “Precisava ter aquela barra de ajuda”.

M2: “Procurei ajuda, mas ndo achei”.

(5) O software apresenta erros eventuais ou intermitentes?

Quadro 5 — atividade 5

Questdes

Sim

Em alguns momentos

Inseriu comentario

P1

P2

P3

P4

P5

><><><><><§

Ml

M2

X

F1

Total

1

[

Fonte: Dados da pesquisa

100
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Os professores M1 e M2 consideram que na escrita do nimero, que
estd em inglés, houve alguns erros grosseiros. M1 escreveu: “erro grave
na escrita do nimero” e M2 relatou: “além do niimero estar em inglés,
esta errado”.

(6) O tempo entre intervengdes do usudrio é toleravel?

Quadro 6 — atividade 6

Nio Em alguns momentos Inseriu comentario

4!
=

Questdes
Pl
P2
P3
P4
P5
M1
M2
F1
Total

I e A A P

Fonte: Dados da pesquisa

Todos assinalaram que sim, mas ndo comentaram.

(7) O software reage adequadamente a erros grosseiros de utilizagdo?

Quadro 7 — atividade 7

@
8

Questdes Nao Em alguns momentos Inseriu comentario
Pl
P2
P3
P4
P5
M1
M2
F1 X

Total

KPR PR R 4 4

~
(=}
(=}
—_

Fonte: a pesquisa

F1 deixou em branco e comentou: “ndo sei responder essa”.
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(8) O software prevé procedimentos de recuperagdo para situagoes de
falhas?

Quadro 8 — atividade 8

Questdes Nio Em alguns momentos Inseriu comentario
P1
P2
P3
P4
P5
M1
M2
F1 X

Total 7 0 0 1

| [ | < 4 [ | £

Fonte: Dados da pesquisa

F1 ndo respondeu a questdo e comentou: “ndo sei responder essa”.

Quanto as questdes abertas, constam a seguir analise das respostas
apresentadas pelos professores. Para isso, cada questio foi separada em
duas partes que possibilitaram um melhor olhar:

(1) Os jogos Abacus e Composi¢do podem auxiliar no aprendizado de
alunos surdos quanto ao sistema posicional?

Nessa questao, apenas o professor M2 acreditou que nao era possivel,
ele relatou que “os jogos sdo muito simplorios, parece que a gente subes-
tima o aluno surdo”, os outros acreditam que ambos os jogos auxiliam.
P1 comentou: “nao havia parado para pensar nisso quando tive um aluno
surdo na terceira série, eu s6 pensava em repetir o conteudo até que ele
aprendesse”. Ao finalizar a pesquisa, P1 perguntou se a dificuldade dos
alunos surdos em matematica se deve a ndo compreensao do sistema po-
sicional, F1 considerou pertinente a utilizagao dos dois jogos, entretanto
relata que ndo seria facil usa-los: “ndo sei se seria possivel usa-los na
minha aula, talvez fosse bom nas salas de educagao especial”. P2, P3,
P4, P5 e M1 relataram apenas que “sim”.

Se sim, qual dos dois vocé considera melhor? Por qué?
Todos os professores preferiram o jogo Composic¢do, P3 ressaltou

que o conteudo desse jogo € “muito parecido com o (seu) jeito de ensinar,
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quando utiliza casinhas e cartelas”. P1, P2 e P5, que trabalham na mes-
ma escola, relataram que utilizam um jogo muito parecido com alunos
ouvintes e que da muito resultado. P4 considerou que “é bem atrativa a
forma do jogo” e F1 comentou que “o jogo tem cores fortes e as criangas
pequenas iriam gostar”. M1 respondeu que “o jogo Composi¢ao tem um
conteudo mais bem explicitado e dele podemos tirar varios outros con-
teudos”. M2 relatou que “os dois sdo ruins, mas se tiver que ficar com
um, ficaria com o segundo (Composi¢ao)”.

(2) Vocé acredita que o jogo pode vir a melhorar a composi¢do e a
transcricdo dos niimeros?

Sé M2 considerou que ndo e, consequentemente, ndo deu exemplo.
Nao houve nenhum comentario além do exemplo pedido.

Cite um exemplo.

P1: “Se eu criar uma situagdo problema para meu aluno, ele pode
resolver utilizando o jogo e isso vai ajudando ele a aprender”.

P2: “Posso ditar uma lista de nimeros, e ele faz no jogo™.

P3: “Escreva como se 1€, decomponha s3o modelos de exercicios
utilizados pelo professor”.

P4: “Fazer soma, compor o nimero”.

P5: “Posso fazer questdes com ele fora e dentro do jogo, ora para
validar, ora para problematizar a acdo, depende do meu objetivo”.

M1: “Posso considerar o jogo como uma calculadora para ele, mas
uma calculadora de composic¢ao, depois posso pedir para o intérprete
mostrar que aquela soma é o nimero formado.”

F1: “Complicado um exemplo, foge um pouco da minha area, mas
poderia passar umas continhas ou algo do tipo”.

Consideracoes

No primeiro momento, observou-se a dificuldade de o professor
avaliar um jogo educacional via Web para sua inser¢do em sala. Muitos
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professores possuem o receio de ir de encontro ao discurso salvacionista
que diversas vezes ¢ posto na escola sobre a tecnologia. Mas é percepti-
vel que a experiéncia pedagogica e o interesse pelo tema de abordagem,
educacdo de surdos, potencializa o professor para essa tarefa.

Percebe-se, ainda, que, ao avaliar os jogos, os professores perce-
beram o quanto é importante a sua mediagdo em sala com esse recurso,
ndo podendo se distanciar de seu papel de criar agdes que possibilitem
o aprendizado.

De forma geral, ambos os jogos foram avaliados como ferramentas
possiveis de inser¢@o, embora o jogo Composic¢ao tenha tido melhor acei-
tacdo em razdo da sua melhor visualiza¢do da base decimal no processo
de constitui¢do do numero.

Recebido em: 13/05/2017
Aprovado em: 04/01/2018
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