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Resumo
O artigo apresenta relatos de pesquisa sobre criacao de um jogo digital na drea de Matematica, com a
participagao de criangas e jovens surdos, matriculados no 60. ano do Ensino Fundamental de escola-
polo publica da regido metropolitana de Campinas/SP, compreendidos como protagonistas/agentes do
processo. O jogo desenvolvido em software livre e aberto, Scratch, foi voltado ao ensino de Matemdtica
para surdos e ouvintes, contando com a participacao do docente de sala de aula. Foi também criado um
material de apoio (tutorial online), para orientar outros docentes e pesquisadores que tenham interesse
em acessar a plataforma. Além das questdes matemadticas estarem direcionadas a uma perspectiva do
numeramento, o jogo digital buscou privilegiar o letramento visual e a Libras numa concepc¢ao bilingue-
bicultural, contando metodologicamente com as narrativas graficas infantis sobre a ambiéncia e etapas
do jogo, além do didlogo com todos os participantes, durante o percurso da pesquisa, destacadamente
a partir dos pressupostos da sociologia da infancia.
Palavras-chave: midias, educacdo de surdos, matematica.

Abstract

The article presents researchs on the creation of a digital game in the area of Mathematics, with the
participation of deaf children and young people, enrolled in the 6th grade. year of Elementary
School-public school in the metropolitan region of Campinas / SP, understood as protagonists /
agents of the process. The game developed in open and free software, Scratch, was directed to the
teaching of Mathematics for deaf and hearing, with the participation of the teacher of the
classroom. A support material (online tutorial) was also created to guide other teachers and
researchers interested in accessing the platform. In addition to the mathematical questions that
were directed to a numeracy perspective, the digital game sought to favor visual literacy and Libras
in a bilingual-bicultural conception, methodologically counting with children's graphic narratives on
the ambience and stages of the game, as well as dialogue with all participants, during the course of
research, especially from the assumptions of the sociology of childhood.

Keywords: media, deaf education, mathematics.



Criagao de jogo matematico digital com criangas e jovens surdos: contribui¢des da pedagogia
visual

Principais aportes tedricos e contextualizacio dos estudos de caso realizados’

A partir da experiéncia de formacdo de licenciandos - do curso de Matemédtica de
uma universidade publica paulista - e suas incursdes epistemoldgicas no campo dos
chamados Estudos Surdos, sao aqui apresentados os principais elementos de suas
pesquisas.

Baseados em Skliar (2001), as pesquisas acima citadas assumiram que os surdos
sdo sujeitos visuais. Tal caracteristica, no entanto, ndo fica circunscrita apenas ao povo
surdo. A cultura visual, no sentido de que abarca em larga escala as formacdes
subjetivas surdas e ndo surdas da contemporaneidade (de forma acentuada), pode ser
compreendida para além de um repertdrio de imagens, isto €, como um conjunto de
discursos visuais que constroem posi¢bes e que estdo inscritas em praticas sociais,
intimamente relacionados as instituicbes que nos concedem o “direito ao olhar”, em
particular a escola, como nos lembra Dussel (2012: 4, apud LINS, 2014).

Nesse cendrio, de forma privilegiada e potencial, desloca-se o significado da
surdez como mera perda auditiva para a compreensao da mesma a partir de suas
marcas antropoldgicas: a surdez compreendida como experiéncia visual, a presenca da
lingua de sinais, a producao de nuances culturais, que prescindem do som, entre outras
(LEBEDEFF, 2010).

Lamentavelmente, as escolas caminham em direcdo oposta as particularidades
dos sujeitos surdos e nao surdos frente as questdes escdpicas, como a literatura aponta
largamente (SKLIAR, 2001; SANCHEZ, 1990; DUSSEL, 2012; ABRAMOWSKI, 2012, entre
outros).

Considerar o letramento’ na surdez (e, portanto, considerar a questdo visual
nesse interim) implica pensar em praticas culturais e sociais (particulares e plurais):
pensar em como os surdos leem e interpretam o mundo segundo suas singularidades
linguisticas e culturais; pensar em como os surdos utilizam social e culturalmente a
lingua escrita (LEBEDEFF, 2010), bem como sobre como se apropriam dos conceitos
matematicos nesse contexto.

Como salienta Lebedeff, letramento visual “é compreendido por Oliveira (2006)
como a area de estudo que lida com o que pode ser visto e como se pode interpretar o

que é visto” (LEBEDEFF, 2010, p. 179). Deste modo, usar a tecnologia para representar a
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imagem visual e desenvolver estratégias para interpretar e entender o que é visto
passam a subsidiar tais praticas de letramento e numeramento™. Nesse sentido,
letramento visual" para os surdos deve ser compreendido, também, a partir de praticas
sociais e culturais de leitura e compreensao de imagens, como salienta a autora.

Considerando a baixa incidéncia de surdos “letrados” e as interfaces dos
softwares que ndo contribuem para o uso independente e produtivo do sistema, de
acordo com Freire (2003, apud LINS, 2011; 2011b), hd enorme potencial de contribuicdo
da lingua de sinais no processo de letramento dos surdos também no meio digital, o que
é corroborado por Basso (2003): “[...] as TIC'tém sido consideradas corresponsaveis
pela elevacdo dos niveis de letramento[...]”(p.120)".

Cumpre ressaltar que sdo poucos os softwares desenvolvidos para tal pratica,
tendo como referéncia o trabalho desenvolvido por Lima (2009) e alguns outros
estudos (LINS, 2011a; LINS e CABELLO, 2018). Obviamente que ndo se trata de encontrar
os varios objetos de aprendizagem que foram e sao desenvolvidos em outros paises
(como os Estados Unidos, por exemplo) e alguns aqui no Brasil, mas destacar que, em
grande parte dos casos (cujo foco maior é a alfabetizacdo), tém como “fundo” uma
concepcao clinico-terapéutica da surdez ou ainda se apresentam de forma bastante
fragil quando se configuram em direcdao a uma perspectiva bilingue-bicultural ou
socioantropoldgica (considerando os processos tradutdrios, lingua de sinais escrita,
aspectos da identidade surda, etc.,, como podemos encontrar nas argumenta¢des de
STROBEL, 2009; PLAZA-PUST e MORALES-LOPEZ, 2008, SKLIAR, 1998, por exemplo).

Também em Almeida (2019), argumentamos sobre a necessidade de se investir
ativamente nesse campo e defendemos uma pedagogia da escuta junto a esse grupo:
“Pensamos ser fundamental, para isso, a participacdo ativa da comunidade surda” (LINS
e CABELLO, 2018, p. 97). Com o mesmo propdsito, em estudo empirico apresentado no
referido trabalho, indicamos que, para a efetivacao de uma politica de educacao bilingue
para surdos, seriam necessdrias “[...] mais pesquisas e investimentos, assim como na
(re)criagdo de distintas ferramentas de dprendizagem [...], coerentes com suas
especificidades linguisticas e culturais [...]” (LINS e CABELLO, 2018, p. 90, grifos nossos).

Contudo, isso estd por ser feito e, conforme Lebedeff (2010), pouco se tem

explicitado sobre quais seriam as praticas pedagdgicas ou os eventos de letramento
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visual junto aos surdos, mais detidamente. Como também argumenta, ha uma grande
lacuna no que se refere as prdticas reais que permitam aos surdos perceberem-se
efetivamente como sujeitos visuais e para que tais praticas considerem as possibilidades
de construcao de conhecimento que a experiéncia visual permite realizar.

Nesse sentido, destacam-se ainda estudos mais atuais como os de Guimaraes
et.al. (2013) que se aproximam das concep¢des que subsidiam os objetivos expostos
pelas pesquisas realizadas e apresentadas a seguir.

Com relagao ao uso de midias e tecnologias digitais por criangas e jovens surdos,
mais especificamente, ha bem menos estudos relatados no pais e no mundo, ainda que
a relacdo mais ampla das criancas (incluindo os bebés) com as midias seja um campo em
pleno crescimento na drea da sociologia da infancia, por exemplo (SARMENTO e
GOUVEA, 2008, BUCKINGHAM, 2007, 2008, 2015; = PROUT, 2000; LINS, REIS e
BRANQUINHO, 2017; LINS e CABELLO, 2018; GOUVEA e NUNES, 2009; FANTIN e
GIRARDELLO, 2008, entre outros).

Basso (2003), ao analisar algumas pesquisas na area da surdez e interface com as
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) e evidenciar muitos avancos
nesse campo de estudos, por um lado, coloca em destaque o fato de que as TIC sdo
concebidas, no meio pedagdgico como instrumentos sofisticados de

113

ensino/aprendizagem, ‘“mas apenas mais um instrumento, como foram os
retroprojetores, a TV e o video” (BASSO, 2003, p.124), onde o foco é a busca de
informacdes ou o desenvolvimento de uma habilidade especifica (como também vemos
na educac¢do de ouvintes). A autora salienta que essas intera¢fes entre os surdos e as
novas tecnologias (e entre pares) supostamente aconteceriam de forma natural ou
espontanea, ndo havendo mencdo nesses trabalhos a mediacdo dos professores.

No Brasil, conforme destaca Pretto (1998, apud JUNQUEIRA, 2012, p.297), “[...]
As tecnologias da comunicacdo (televisdo, video, computadores, multimidia) estdo
invadindo as escolas por uma pressao das industrias, ndo existindo um expressivo
movimento da drea educacional para sua necessdria incorporagao critica” (grifos nossos,
p. 118). Buckingham (2007) faz andlises semelhantes sobre a falta de agéncia infantil/

juvenil e docente no desenvolvimento desses recursos, em fun¢ao da forte influéncia

mercadoldgica, na Europa, assim como em outros paises.
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Diante dessa configuracao, pretende-se destacar os objetos de aprendizagem
(OA) como possibilidades a um processo de ensino-aprendizagem mais dialdgico e
interlocutivo, envolvendo a agéncia de criangas, jovens e docentes, numa ldgica outra a
do mercado.

Assim, as pesquisas a seguir revelam alguns dos processos de formacao de dois
licenciandos, como inicialmente apontado, ambos voltados para a criagao de um mesmo
objeto de aprendizagem (um jogo digital) que pudesse atrair criancas e jovens (surdos e
ouvintes) para processos de numeramento, em sala de aula, assim como (re)ativar a
agéncia do docente envolvido nessa proposta pedagdégica com recurso digital mével.

Os estudos de caso para a criacdo e desenvolvimento do jogo digital
matematico: teoria e pratica envolvidas

Dadas as especificidades em seus objetivos, ambas as pesquisas de iniciacao
cientifica tinham como proposta a criacadto de um jogo digital. Deste modo, os
pesquisadores procuraram uma mesma escola para realizar o estudo.

Os estudos foram realizados com a participacao ativa de criancas e jovens
(surdos”' e ouvintes), estudantes matriculados no 6° ano do Ensino Fundamental de
escola-polo bilingue, da regido metropolitana de Campinas/SP, bem como do docente
responsavel pela disciplina de Matematica da turma, nos anos letivos de 2017 e 2018.

Os autores Oliveira, Cunha e Oliveira (2018), em um estudo de teses e
dissertacdes publicadas entre 2013 e 2017, apontaram que a educacao matematica de
surdos ainda é um campo recente e mostram que apesar da concentrag¢dao das pesquisas
stricto sensu no letramento de surdos, ha um escasso foco no que diz respeito a
aprendizagem matematica, revelando a importancia de novas pesquisas na drea.

Nogueira e Machado (1996, p. 74) revelam que “os professores de surdos
costumam considerar que a matematica é a disciplina que menos apresenta dificuldades
para as criancas [...] cujos entraves sdo atribuidos, ndo sem razao, a dificuldade 6bvia de
interpretacdo dos enunciados”, isso se deve, segundo Gil (2007, p. 18-19), “a capacidade
dita ‘inata’ dos surdos por ser a linguagem matematica etimologicamente semelhante a
simbologia usada em Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS”. Apesar desses
apontamentos, Kritzer e Pagliaro (2013) revelam ainda uma defasagem no desempenho

em matematica por criangas e jovens surdos, quando comparados aos ouvintes da
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mesma série, indicando que esse baixo desempenho vem de formas equivocadas de
ensino, geradas dentre outras iniumeras falhas, a partir de lacunas na formagao dos
proprios professores, no que diz respeito a preparacao docente em matematica e que
estes apresentam baixas expectativas em rela¢ao aos surdos.

Na formacdo docente, Gil (2007) aponta que ha faltas, por exemplo, em relacdo
ao contato com praticas pedagdgicas diferenciadas para com os surdos e que em
diversas universidades ainda sao escassas as discussdes sobre a surdez, a educacao de
surdos e o ensino de Libras. Marques (2007) revela que a crenca de muitos educadores é
a de que o intérprete como interventor é o suficiente, assim, as aulas sdo realizadas sem
uma ateng¢do e preparacao também voltadas ao estudante surdo, o que leva a um
distanciamento entre o professor e o estudante. Em relacdo a isso, Carneiro (2009)
aponta que é importante refletir sobre o curriculo, relacionando-o com saber/fazer
matematico da chamada cultura surda, ou seja, trata-se da Etnomatematica
(D’AMBROSI0,1986).

Tendo em vista tais questdes, a partir da compreensao da matematica como
linguagem (MACHADO, 1993, p. 33), podemos estabelecer modos de ensino préximos
ao letramento, considerando o numeramento como uma de suas dimensGes (FONSECA,
2009).

Nessa direcdo, os objetos de aprendizagem (OA) vém a fortalecer o uso da
imagem no contexto de ensino-aprendizagem de matemdtica por criangas surdas e
ouvintes, uma vez que ‘“ainda é muito timida a sistematizacdo de seu uso para fins
pedagdgicos no curriculo” (OLIVEIRA, 2006, apud LEBEDEFF, 2010, p. 177) e deste modo
avancamos no uso da imagem ao considerar a definicdo de OA dada por Tarouco, Fabre
e Tamusiunas (apud SILVA, CAFE, CATAPAN, 2010, p.2) na qual ndo basta utilizar
recursos para o ensino da matemadtica, mas que seja um jogo digital e que possa ser
reusado em outros contextos de ensino-aprendizagem.

Assim, tendo optado por desenvolver um OA na forma de jogo digital com o
protagonismo das criangas surdas e ouvintes, bem como do professor de matematica -
na presenca do intérprete - os pesquisadores foram em busca de escolas que recebem

criancas e jovens surdos e que tém uma proposta bilingue, para que o OA atendesse as
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expectativas e as particularidades linguisticas das criancas e jovens surdos, ainda que
fosse um recurso também para ouvintes.

Na sala selecionada para o estudo havia 5 estudantes surdos, tendo uma menina
neste grupo e 14 ouvintes, com 6 meninas e 8 meninos, numa faixa etdria dos 11 aos 13
anos, que seguia o novo modelo de educacdo implementado pelo governo de Sao
Paulo. Deste modo, as atividades eram conduzidas por um professor ouvinte e
traduzidas para Libras por um intérprete. Entretanto, mesmo a matematica sendo uma
linguagem comum para surdos e ouvintes, as criangas e jovens surdos precisam de
adaptacdes, no sentido de que seu entendimento da matematica ocorre por vias mais
visuais e materiais.

Se, por um lado, a imagem ¢é subutilizada nos contextos educacionais, os OA sdo
raros nesse campo, apesar dos diversos trabalhos apontando sua importancia para a
educacdo matematica (CASTRO-FILHO et. al., 2003; GOMES, TEDESCO, CASTRO-FILHO,
2003; LEITE et. al., 2003, por exemplo). Neste lastro, os estudos aqui apresentados,
evidenciaram apenas 33 OAs publicizados no campo da educacao matematica, a partir
de um levantamento no Banco Internacional de Objetos Educacionais'", explicitando a
questao dos poucos materiais desenvolvidos e disponibilizados, o que nos leva a
sinalizacdo de que os OAs de matemadtica para criangas surdas, observando as
caracteristicas levantadas por Strobel (2009) e pela Pedagogia visual, estdo por ser
criados.

Ainda, levando em conta que as tecnologias digitais exigem os multiletramentos,
como definem Rojo e Moura (2012), temos a demanda de novas habilidades/ferramentas
integradas, com diferentes linguagens/semioses, tal como videos, sons, animacoes,
gréficos, etc, permitindo ainda a combinacdo dessas modalidades (ROJO e MOURA,
2012). Assim, buscando atender as singularidades linguisticas e culturais da comunidade
surda, particularmente das criancas e jovens, é que o jogo digital foi projetado: um OA
no qual a matemadtica é apresentada de forma mais concreta e visual, integrando
diversas linguagens/semioses.

Para tanto, apds o mapeamento dos OAs ja desenvolvidos, como mencionado,
foi realizado um levantamento das linguagens de programacgdo que tornassem possiveis

a construcdo de um objeto como Recurso Educacional Aberto (REA), em oposicao a uma
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|6gica de mercado, que segundo a definicao elaborada no Férum de 2002 da UNESCO
sdo:

[...] os materiais de ensino, aprendizagem e investigacdo em quaisquer
suportes, digitais ou outros, que se situem no dominio publico ou que tenham
sido divulgados sob licenca aberta que permite acesso, uso, adaptagdo e
redistribuicao gratuitos por terceiros, mediante nenhuma restricdo ou poucas
restricoes. (UNESCO, 2012, p. 1).

Assim, foram exploradas inicialmente as linguagens Scratch, App Inventor,
Ardora e TinyTap™, a partir de pesquisas na drea*. As linguagens App Inventor, Ardora e
TinyTap foram descartadas, uma vez que ndo atendiam as caracteristicas objetivadas
pelas pesquisas. No entanto, a linguagem Scratch foi a que melhor se adequava ao
modelo REA e, além disso, a linguagem pareceu mais intuitiva.

Foram realizadas vdrias visitas a escola-polo bilingue, para que os pesquisadores
pudessem investigar as caracteristicas que deveriam compor o OA. Nessas visitas foi
possivel materializar a falta de recursos pedagdgicos nesse campo, uma vez que - a
partir de conversas e observacdes em sala - era bastante evidente a falta de jogos
acessiveis aos surdos (para smartphones, consoles e PC’s), que tivessem algum
propdsito educacional mais especifico ou que as criancas e jovens pudessem jogar em
sala de aula.

Deste modo, a partir das conversas com as criancas e jovens da sala, foram
identificadas as suas perspectivas, necessidades e também consideradas as sugestdes
do professor da turma, que sugeriu a exploracao dos conceitos de fragdes equivalentes,
numeros primos e numeros decimais, pois eram temas que estava trabalhando com o 6°
ano.

Do ponto de vista metodolégico, inspirados em Sarmento e Trevisan (2017), além
das conversas, num desses encontros, foi solicitado que as criancas e jovens envolvidas
(surdas e ouvintes) criassem narrativas graficas (como o desenho de cendrios,
ambientacdo do jogo, criacdo de personagens, etc.), construindo algumas fases e dando

também um nome ao jogo™, como pode ser observado nas figuras a seguir:
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Figura 1 - Narrativas graficas que foram inspira¢6es para o jogo

Fonte: Narrativa gréfica de um estudante surdo, a esquerda, e narrativa grafica de um estudante ouvinte,
a direita, ambos de 11 anos de idade.

A partir dessa participacdo das criangas e jovens, assim como do docente, foi

projetada uma primeira versdo do jogo™, considerando suas propostas. Diante das

narrativas desenvolvidas™, o tema “espaco sideral” foi escolhido como principal e o
nome Star Fraction Game (inspirado no nome Star Fraction Toy, sugerido pelo estudante
surdo) foi assumido, tal como evidenciado na figura seguinte:

Xiv

Figura 2 - Tela inicial do jogo

Star B r'action
GAME

Fonte: elaborado pelos autores.

Na primeira fase do jogo foi explorado o conceito de fracdes equivalentes na
qual foi considerada que as criangas ja tivessem tido contato com as fra¢des

equivalentes em sala de aula, como mostram as telas abaixo (Figura 3):
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Figura 3 - Telas de Instrucdes e Fase 1

Fonte: elaborado pelos autores.

A fase constitui em uma nave espacial (personagem) que deve ser conduzida
pelos controles/setas do teclado, para capturar as fragbes que sao equivalentes a %.
Para isso, o jogador precisa pensar no nimero em que o numerador e denominador da
fracdo ¥ foi multiplicado, de modo a obter alguma das fragbes mostradas, como
podemos observar na imagem acima (Figura 3). Desta forma, é necessario compreender
que multiplicar numerador e denominador pelo mesmo numero ndo altera o valor
numérico da fracdo, pois de fato a fracdao foi multiplicada por 1, o elemento neutro da
multiplicacao.

Esta é uma questdo importante, pois conforme evidencia Mamede (2011), as
dificuldades com os ndmeros racionais, especificamente na forma de fra¢do, sdo
recorrentes, e uma dessas dificuldades estd na ‘“necessidade de utilizar relacdes
multiplicativas na comparacdo de fracées” (HART, 1989 apud MAMEDE, 2011).

Na fase seguinte (2), foram exploradas ainda as fracdes equivalentes, mas o(a)
jogador(a) deveria eliminar os extraterrestres que carregavam as fra¢es equivalentes a

%, como demonstrado a seguir (Figura 4):

Figura 4 - Tela de Instru¢des e Fase 2

Fonte: elaborado pelos autores.



Revista Cocar V. 13. N.27. Set./Dez./2019 p. 399-422  https://paginas.uepa.br/seer/index.php/cocat/index/

XVi

Na fase seguinte (3), o(a) jogador(a)™ deve conhecer a sequéncia dos nimeros

primos de 1a 20 e esta ilustrada a seguir:

Figura 5 - Tela de Instru¢Oes e Fase 3

Fonte: elaborado pelos autores.

Na dltima fase do jogo (4), o conteido abordado é o nimero decimal, em que
o(a) jogador(a) deve saber somar nimeros decimais e, de acordo com a animacdo
mostrada na tela, entender a representacao decimal da fracao que, por sua vez, deve
ser entendida a partir de um de seus significados: a porcentagem (por exemplo, o
ndmero decimal 0,1 pode ser entendido como 10%). O objetivo dessa fase é clicar nos
baldes com os nimeros decimais de modo a “pintar” todo o monstro, sem que faltem
partes ou que extrapole o minimo de “tinta” necessario. Para cada decimal, uma parte
correspondente do monstro € pintada, assim, para completa-lo, deve-se somar 1, ou

seja, 100%.

Figura 6 — Tela de Instru¢bes e Fase 4

Fonte: elaborado pelos autores.

O(A) jogador(a) deve perceber que ha trés maneiras distintas de somar 1, de
modo que também foi trazido o conceito de nimero e a flexibilidade nas opera¢des

basicas, em que as criancas e jovens devem explorar as diversas formas que um mesmo
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ndmero pode ser escrito/representado, isto é, a composicao aditiva, importante para a
‘“compreensdo de qualquer sistema de numeracdao com uma base”, conforme aponta
Nunes et al. (2013, p. 321).

Como o foco inicial era de que o jogo pudesse atender/alcancar também
estudantes surdos, seriam essenciais os videos do intérprete nas instru¢bes. Uma vez
que o Scratch ndo permite inserir video diretamente, foram mapeadas e mostradas
alternativas para outros professores, como a insercao de links que redirecionam para
uma pagina do YouTube e, para isso, foi necessdrio explorar ferramentas externas™ ao
Scratch e a criacao de gifs. Essas e outras “dicas” para a formulagao de um jogo foram
disponibilizadas em um tutorial™" elaborado pelos pesquisadores, a fim de democratizar
o (re)uso e (re)criacdo do recurso ainda em fase “piloto”.

Apds o desenvolvimento do jogo, os pesquisadores retornaram a escola, onde se
objetivou a verificacdo da proposta do OA, além de se observar a jogabilidade, bem
como as expectativas e o desempenho das criancas e jovens. A partir desse encontro, o

aprimoramento do OA continuou e foram inseridas mais trés fases introdutdrias

(totalizando seis fases).

Figura 9 — Telas das novas Fases1,2e 3

Fonte: elaborado pelos autores.

A primeira fase é constituida de varios pictogramas e vdrias fracées na parte
inferior da tela. Para cumprir esta fase, os jogadores devem arrastar cada uma das
fracbes aos retangulos de modo que a fracdo seja correspondente ao pictograma. O
objetivo dessa fase é explorar o conceito parte-todo, no qual uma imagem continua (um
retangulo, um quadrado, uma circunferéncia) ou um conjunto de objetos é dividido em
partes iguais e a(s) parte(s) hachurada(s) representa(m) a(s) parte(s) tomada(s). E
xix

importante o caso discreto™, no qual sao apresentados dois quadrados, divididos em
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quatro partes iguais cada um, dos quais sdo tomadas 7 partes: [E - neste caso, a
fracdao correspondente ndo € 7/8, mas sim 7/4, pois 4/4+3/4=7/4.

A seguir, é trabalhada a ideia de fra¢bes equivalentes. Para isso, sao mostrados
dois retangulos de mesmo comprimento e divididos de formas diferentes. O objetivo é
que os jogadores comparem os dois retangulos e descubram quantas partes do
segundo retangulo cabem em uma parte do primeiro retangulo, inserindo a fracao

correta no campo de texto:

Figura 10 - Exemplo da nova Fase 1

Fonte: elaborado pelos autores.

Na terceira fase, foi mantido o conceito de fra¢bes equivalentes. Agora, sdo
mostradas diversas fracbdes e seus respectivos equivalentes, onde sdao omitidos os
numeradores. O jogador deve encontrar o numerador que torna a equivaléncia
verdadeira, onde para isso, devera determinar qual nimero o denominador da fracao foi
multiplicado:

Figura 11 — Exemplo da nova Fase 2

Fonte: elaborado pelos autores.

Estas fases, de cardter mais introdutdrio as seguintes, exploram de forma
concreta os conceitos de fracdo e fracdo equivalente, isto é, evidenciam uma
abordagem visual que pode facilitar a compreensdo destes conceitos, tanto pelos
jogadores surdos, quanto pelos jogadores ouvintes.

Na ultima visita a escola, houve uma nova conversa com todos os envolvidos na
proposta de criacdo, de onde se destacam algumas impressdes e comentarios das

criangas e jovens, expostos a seguir:



Criagao de jogo matematico digital com criangas e jovens surdos: contribui¢des da pedagogia
visual

ESTUDANTE SURDO 1:
Aprender a resolver a solucdo do problema.
Um jeito de estudar e também brincar.

ESTUDANTE SURDO 2:
A gente aprende, consegue entender nessa dindmica de errar e tentar de novo.

ESTUDANTE SURDO 3:
Ajuda a pensar na fragdo, como resolver o problema.

ESTUDANTE SURDO 4:
Vocé pode ir tentando até conseguir, vocé compara as fragbes, precisa
multiplicar.

ESTUDANTE OUVINTE 1:
Daora (sic). Por mim eu ficava aqui jogando o dia inteiro.
(SILVA, 2019)

Apesar de compreenderem a proposta, notamos - a partir de nossas
observacdes das criangas e jovens surdos - que sentiram dificuldade sobre os conceitos
matematicos envolvidos, principalmente sobre fracdes equivalentes, que tém como
pré-requisito o dominio da multiplicacdo. Essa pareceu ser a causa das dificuldades,
bem como a rapidez exigida na realizacao dos calculos pelo jogo, que exibia as fracdes
na tela por um tempo limitado, uma vez que os surdos utilizaram os dedos fazendo
agrupamentos de 5, para realizar as multiplicacdes e encontrar as fraces equivalentes.

No grupo dos ouvintes também foi percebida grande dificuldade na
compreensao do conceito de fracbes equivalentes, pois nao perceberam que, embora
fossem apresentadas fracbes diferentes, seus respectivos numeradores e
denominadores eram proporcionais e, portanto, as fracGes eram equivalentes.

Uma das formas de entender as fra¢bes equivalentes é por meio de
manipulacdo aritmética, como multiplicar numerador e denominador pelo mesmo
ndmero. Esta forma, entretanto, mostrou-se ineficaz para a compreensao, tanto dos
surdos, como dos ouvintes, evidenciando-se a importancia do conhecimento
profissional do professor, em especial ao conhecimento didatico adquirido na pratica
de sala de aula, como aponta Mamede (2011). Neste sentido, as trés fases introdutdrias
foram inseridas, nas quais o conceito é explorado visualmente, como ja relatado.

O que os estudos podem suscitar no campo educacional e nas politicas publicas
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Tendo conhecimento da falta de Objetos de Aprendizagem de matematica para
(e com) criangas e jovens surdos, foi desenvolvido o referido jogo digital que, além de
considerar as vdrias singularidades linguisticas e culturais da comunidade surda, adota
os preceitos dos Recursos Educacionais Abertos (REA), como apontado. Ainda que o
objetivo central para a apreensdo das criancgas tenha sido através de um jogo simples,
acredita-se que possa servir de mote para a (re)criacdo como OA, por outros
profissionais da educacdo e pesquisadores, sem conhecimento técnico em
programacdo, uma vez que os curriculos do Ensino Superior para as licenciaturas,
lamentavelmente, ndo tém contribuido nesse campo das agéncias docentes quanto a
construcdo de alternativas metodoldgicas na interface com as midias e tecnologias
digitais.

Destaca-se ainda que nesse processo formativo docente, a educacao de surdos
deve ser compreendida pela ndo normalizagdo, ou seja, assumir e valorizar as diferengas
(ao invés de apaga-las ou de pretender corrigi-las, numa légica clinico-terapéutica) e
proporcionar as criangas a aprendizagem de sua lingua e de seus usos nos diversos
contextos sociais, bem como dos conhecimentos do mundo, das artes, das ciéncias,
dentre outros. No que se refere a educacao matematica e as pressuposicfes da
Etnomatematica, como apontado, ndo deve ser diferente.

Ainda no que se refere as possiveis contribuicdes para a formacao e atuacdo dos
docentes e também dos pesquisadores, destaca-se a importancia dos conhecimentos
trazidos pela sociologia da infancia, uma vez que as perspectivas infanto-juvenis podem
ser incorporadas ao fazer-saber-poder adulto, oportunizando uma profunda reflexdao
do que temos produzido até o momento (sobre educacdo, de modo geral; sobre
educacdo matemadtica, sobre a relacdo dos jovens e criancas com as midias, etc.).

Vale ainda destacar que o numeramento, como uma dimensdo do letramento,
deve considerar nao apenas as habilidades matematicas, mas sobretudo possibilitar ao
sujeito as condi¢bes necessdrias para que possa empregar essas habilidades nos
diversos contextos sociais. Diante do exposto, pode-se corroborar o apontado por
Viana, Barreto e Gomes (2016, p. 107) sobre o numeramento visual: um “conjunto de
praticas de letramento e numeramento matemdtico que atendam as especificidades

linguistica, cultural e de aprendizagem do sujeito surdo”.



A crianga na novela, na publicidade, na moda: participacdo artistica e/ou trabalho infantil

Para que as questdes culturais e linguisticas sejam consideradas no letramento e
no numeramento, bem como em outros temas da educacao, defende-se uma educacao
efetivamente bilingue, em salas ou escolas prdprias para tais processos de ensino-
aprendizagem. Sobre tal questdo, no contexto da educacdo inclusiva proposta no pais,
Lacerda e Lodi (2008) apontam que peculiaridades de muitas criancas surdas ndo sao
respeitadas e, apds anos de escolarizacdao, os estudantes surdos ndao apresentam
conhecimentos necessarios para o seu desenvolvimento. As autoras argumentam que
somente através de uma educacao bilingue efetiva é que obterdo uma formagao digna
que atenda suas necessidades, desenvolvendo sua primeira lingua, a Libras, e por ela,
entrar em contato com a segunda lingua que é a modalidade escrita do Portugués,
além dos outros saberes. Para isso, as autoras destacam a necessidade da formulagao
de métodos pedagdgicos e curriculos que atendam as peculiaridades da surdez.

Lacerda e Lodi (2008) apontam que o municipio focalizado no estudo (bem
como outros do Estado), “seguindo as orientacdes da politica educacional nacional,
conforme a Declaracdo de Salamanca (1994), entendeu que o modo mais adequado de
atendimento aos portadores de necessidades especiais é sua insercao nas salas
regulares de ensino” (LACERDA e LODI, 2008, p. 2). As autoras ressaltam que nessa
proposta “sdo os alunos surdos que devem fazer um esfor¢co maior em acompanhar
um contetido traduzido para sua lingua” (LACERDA e LODI, 2008, p. 6).

Ao longo das pesquisas aqui relatadas, foi feito um contato direto com um
modelo de educacao inclusiva, proposto pelas politicas publicas. Fica evidente, nesse
cenario pesquisado, que uma perspectiva bilingue, de fato, ndo tem sido alcan¢ada,
tendo como pressupostos também os argumentos trazidos por Svartholm (2014) e
Lissi, Svartholm e Gonzalez (2012), ao destacarem resultados positivos na educacdo de
surdos, em paises como a Suécia e o Chile, a partir da assun¢ao de uma perspectiva
bilingue bicultural ou socioantropolégica da surdez.

Na disciplina de Matematica, observou-se que hd as mesmas necessidades
de rompimento com o ouvintismo™, onde se apresenta um processo educativo com o
curriculo e a avaliagao da aprendizagem baseados na légica e percep¢ao de mundo dos
ouvintes, centrados também na lingua majoritdria, antes que os surdos possam, de

fato, conhecer os saberes matemdticos em sua prdpria lingua e nas especificidades
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aqui ja comentadas, em tempos-espacos nao comuns, necessariamente, aos
aprendizados da sala regular com as demais criangas e jovens ouvintes.

Finalmente, destaca-se que embora nao tenha havido a oportunidade
temporal e técnica para a insercao da janela tradutdria em Libras, uma vez que as
pesquisas de Iniciacao Cientifica tiveram a duracdo de apenas dois semestres - além do
fato de haver necessidade ainda de contratacdao de intérpretes profissionais para essa
atividade, por projetos e financiamentos futuros - espera-se contribuir, neste
momento, para os chamados Estudos Surdos, assim como para a Educa¢cao matematica,
num territdrio ainda bastante inexplorado da Pedagogia visual, particularmente quanto
a compreensdo dos processos de ensino-aprendizagem do numeramento.
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Notas

'O presente trabalho contou com o apoio financeiro do CNPq & docente responsével. Processo
n. 471813/2014-1. As pesquisas apresentadas pelos estudantes, no item a seguir, foram
contempladas com bolsa PIBIC/UNICAMP (CNPg/AF, processos n. 127861/2017-3 e 128081/2017-1)
e apresentadas no congresso interno de pesquisas de iniciacdo cientifica da referida
universidade, em 2018.

" As concepc6es de letramento utilizadas no presente estudo inscrevem-se a partir dos estudos
de Street (2003) - novos estudos do letramento - e pelas possiveis construcdo de sentido
expressas no glossério Ceale (http://ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/glossarioceale/), ainda que
se conheca a vasta discussdo feita por outros autores acerca do letramento visual e digital na
atualidade.

" O numeramento, segundo Fonseca (2009) é visto como uma dimens&o do letramento. Ao ler
os diversos textos que circulam em uma sociedade grafocéntrica, o sujeito precisara mobilizar
diferentes conhecimentos, entre eles conhecimentos matemadticos, deparando-se com
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quantidades, medidas, graficos, tabelas, etc. Assim, trata o numeramento tal como
conhecimentos matematicos vistos como praticas sociais.

" Gesueli (2006), por exemplo, também trata da questdo do letramento visual.

¥ Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo.

' Os estudos de Frade (2011), Rojo e Moura (2012) e Buzato (2006) serviram como referéncia
para a adocao das concepgOes desses processos ligados ao chamado letramento digital e ao
letramento a partir do papel. S3o processos distintos, mas interdependentes, e que dirdo
respeito tanto aos eventos ligados as criangas surdas como as criangas ouvintes.

¥ Utilizaremos a expressdo surdo por nos vincularmos a uma compreensdo sécio antropoldgica
da surdez, como sera discutido ao longo do trabalho.

Y Disponivel em http://objetoseducacionais2.mec.gov.br, no campo “Busca por objeto”,
selecionando as opgdes Brasil>Portugués>Software Educacional>Matematica. Acesso em
02/02/2017.

*Scratch: https://scratch.mit.edu/

App Inventor: http://appinventor.mit.edu/explore/

Ardora: http://[www.webardora.net/index_cas.htm

TinyTap: https://www.tinytap.it/activities/
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* Conforme Sarmento e Trevisan (2017), através dessas narrativas, as criancas criam formas
visuais, a partir de sua imagina¢do (sobre o mundo que conhecem e sobre si): “a imaginacao
das criangas é um modo de acesso ao conhecimento na sociedade onde se inserem e aos seus
modos préprios de compreensdo de realidades complexas” (SARMENTO e TREVISAN, 2017, p.
17)

“"https://scratch.mit.edu/projects/222667509/

" Todas as criancas e jovens criaram suas narrativas graficas. Destaca-se a narrativa de um
aluno surdo, que representou no papel a figura de um cantor. Em geral, as meninas criaram
narrativas representando uma personagem feminina, enquanto os meninos representaram um
personagem masculino.

¥ Neste jogo foram usados os recursos disponiveis na plataforma Scratch,
figuras/cendrios/elementos visuais combinados por Almeida (2019) e Silva (2019) e imagens
disponiveis em: solo lunar (http://www.educational.rai.it/materiali/immagini_giorno/5325.jpg)
ViaLactea (https://abrilexame.files.wordpress.com/2016/09/size_960_16_9 via_lactea11.jpg)
mouse  (https://www.freepik.com/free-icon/right-click-of-the-mouse_739560.htm)  planeta
(https://abrilveja.files.wordpress.com/2017/06/planet-

10.jpg?fbclid=IwAROU2HXSxJSCMMWQT _rxWhrzT1SDK8cvIU4EpHYhR-y2vDNcTaVIiMaSEYg)
universo(https://img.purch.com/h/1400/aHRocDovL3d3dy5saXZlc2NpZW5jZS5jb20ovaW1hzZ2VzL2
kvMDAwLzA50S83NTgvb3JpZ2luYWwvc3RhenMtdWspdmVyc2UuanBn?fbclid=IwAR2u951Cs2j
KduD3CmZusNAFxpsDp2vfDEGOp4uCYorjWoRdx_4WNsKxhjA)
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“ A Fase 2 foi inspirada no video tutorial “Como fazer um jogo de nave espacial - Tutorial
Scratch (Kauan Lima) Parte 01”, do canal Escola Basica Padre Pedro Baron, disponivel em:
https://[www.youtube.com/watch?v=jjKhpyypYSQ.

* Optamos pela terminologia jogador, baseados nas discussées acerca da gamificacdo de
algumas praticas escolares. A esse respeito, ver por exemplo Cotta Orlandi, 2018.

i Como o ScratchX disponivel em: https://scratchx.org/.
“ihttps://docs.google.com/document/d/1GLDt4yK4ahbxPBED7UPKw2GOIUtzYi31jZQgqrHWSPo
Jedit

“* Aqui a palavra “discreto” faz referéncia a um conjunto discreto, ou seja, um conjunto de
objetos isolados. Por outro lado, um conjunto continuo é formado por elementos que ndo sdo
isolados e que, no caso dos exemplos discutidos, é formado por uma unica figura. Outros
exemplos sdo /3 da drea de um quadrado (caso continuo) e %: de um grupo de 15 pessoas (caso
discreto).

“ Trata-se de “um conjunto de representag¢des dos ouvintes, a partir do qual o surdo esta
obrigado a olhar-se e a narrar-se como se fosse ouvinte” (SKLIAR, 1998b, p. 15)

Sobre os autores

Henrique Wakimoto de Almeida

Licenciando em Matematica na Universidade Estadual de Campinas. Bolsista CNPg-
PIBIC (2017-2018). Email: h169663@dac.unicamp.br

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-1020-167X

Josimara Cristina da Silva

Licencianda em Matematica na Universidade Estadual de Campinas/SP. Bolsista CNPg-
PIBIC (2017-2018). Email: j170915@g.unicamp.br

ORCID: https://orcid.org/0000-0003-1532-4019

Heloisa Andreia de Matos Lins

Profa. Dra. da Faculdade de Educacao da UNICAMP. Membro dos Grupos de Pesquisa
ALLE-AULA (Alfabetizacdo, Leitura e Escrita e Trabalho Docente na Formacao Inicial) e
DIS (Grupo de Estudos e Pesquisa Diferencas e Subjetividades em Educacao: estudos
surdos, das questdes raciais, de género e da infancia), na mesma instituicdo.

Email: hmlins@unicamp.br ORCID: https://orcid.org/0000-0003-4956-8185

Recebido em: 19/02/2019
Aceito para publicacdo: 12/03/2019


https://www.youtube.com/watch?v=jjKhpyypYSQ
https://scratchx.org/
https://docs.google.com/document/d/1GLDt4yK4ahbxPBED7UPKw2GOlUtzYi31jZQgqrHWSP0/edit
https://docs.google.com/document/d/1GLDt4yK4ahbxPBED7UPKw2GOlUtzYi31jZQgqrHWSP0/edit
mailto:h169663@dac.unicamp.br
https://orcid.org/0000-0002-1020-167X
mailto:j170915@g.unicamp.br
https://orcid.org/0000-0003-1532-4019
mailto:hmlins@unicamp.br
https://orcid.org/0000-0003-4956-8185

