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Resumo:

O presente trabalho ressalta a importancia dos jogos para a aprendizagem da Matematica e
a dificuldade dos surdos em entendé-los e o utilizarem, bem como as dificuldades destes
em utilizar os recursos oferecidos pelos computadores. Como objetivo principal pretende-
se investigar a interacdo dos estudantes surdos com os jogos digitais, e especificamente
investigar se os jogos favorecem a aptiddo natural do educando surdo em formular e
resolver problemas essenciais, levando-o a lidar com o complexo e definir os jogos como
instrumentos auxiliares do educador em sua pratica. E um estudo de caso no Centro
Educacional Murilo Coelho Cavalcanti, uma escola de Ensino Fundamental Il em
Alagoinhas na Bahia. O resultado possibilita uma reflex&o sobre a necessidade de tornar os
jogos digitais acessiveis ao publico surdo.

Palavras-chave: Matematica; Jogos digitais; Estudantes surdos; Tecnologias educacionais.

1. Introducéo

NOs estamos sempre em busca de conhecimentos, de aprendizagem. A esta procura
chamamos de educacdo, ou préatica educativa. Embora esta pratica sugira comunicacao de
informacGes, conhecimentos e desenvolvimento de habilidades e competéncias, formando
0 que é chamado de ensino, isto implica a necessidade de assimilacdo das informacdes e
conhecimentos existentes por parte dos atores sociais, além de atitudes e linguagem.

A existéncia dos computadores e outras tecnologias de informacao e comunicacao,
as TICs, transacdes bancarias, o acesso as informacGes locais e em nivel mundial, bem

como a maneira de ensinar e aprender sofreu mudancas significativas nos ultimos anos. O
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procedimento educacional também mudou para prover as necessidades de educandos que
acostumados ao mundo virtual, onde estdo permanentemente conectados com o mundo, e a
rapidez do trénsito das informacdes leva as novas tecnologias para a sala de aula,
influenciando inclusive na vida de estudantes que ndo podiam realizar estudos no modo
presencial através da Educacédo a Distancia (EaD), a sala de aula virtual. Podemos perceber
que as novas tecnologias auxiliam no acesso e na facilitacdo da aprendizagem e da
formacdo académica.

Evoluimos do quadro de giz, livro didatico e textos mimeografados ao projetor
multimidia, DVD, computador conectado a Internet, entre outros instrumentos que
possibilitam enriquecer nossas aulas favorecendo o processo de ensino-aprendizagem.

Esse crescimento da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos nas escolas favoreceu o
ingresso e permanéncia dos estudantes com deficiéncias nas escolas regulares, pois as
novas tecnologias auxiliam na acessibilidade destes as informagdes e na construcdo do
conhecimento.

Exemplificando utilizamos uma escola de Ensino Fundamental 11 que funciona em
uma perspectiva de educacdo inclusiva: o Centro Educacional Murilo Coelho Cavalcanti
(CEMCC). Esta unidade escolar fica localizada na periferia do municipio de Alagoinhas,
no interior da Bahia. O CEMCC é uma escola instrumentalizada, com salas de recursos | e
I1, também conhecidas como Salas de Recursos Multifuncionais(SRMF), para atendimento
de estudantes com Necessidades Educacionais Especiais (NEES) e tradutoras interpretes de
LIBRAS/Lingua Portuguesa (TILS).

Podemos observar que apesar do Governo Federal disponibilizar recursos
tecnoldgicos e cursos de formacgdo, e o governo municipal os funcionarios, como as
intérpretes, para tornar a construcdo do conhecimento acessivel aos surdos, alguns
softwares, como 0s jogos, ndo possibilitam uma melhor interatividade dos surdos com
estes recursos.

Propomos neste artigo fazer uma reflexdo sobre a importancia dos jogos na
aprendizagem dos estudantes com Necessidades Educacionais Especiais (NEES), o0s
surdos, por ver a dificuldade da equipe de educadoras do CEMCC em trabalhar com esses
educandos, e perceber nas leituras feitas a importancia da utilizacdo destes para a
aprendizagem, principalmente na area de exatas. Trabalhando com a ludicidade os jogos
podem deixar as aulas mais leves, aumentando o interesse dos aprendentes no estudo de

disciplinas como Matematica, facilitando o trabalho da educadora.
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Confirmando isto Alves (2008) nos alerta para o fato de que nossos estudantes, néo
subtraiamos os surdos desta realidade, “nasceram imersos em uma cultura digital que exige
cada vez mais interatividade e participacdo em suas atividades mediadas pelas tecnologias
digitais e telematicas”. Esta geracdo tem uma forma diferenciada de pensar, agir e construir
conhecimentos, e a escola ndo pode estar a margem disto.

Depois da implantacdo das salas de recurso com Atendimento Especializado, o
CEMCC passa a contar com o auxilio de duas especialistas em um regime de quarenta
horas semanais. A professora especialista de portugués/LIBRAS desenvolve um trabalho
de reforco no aprendizado de LIBRAS e Lingua Portuguesa para os estudantes com surdez.
Percebemos que os surdos chegam ao Ensino Fundamental 11 conhecendo pouco da lingua
de seus pares, sendo necessario um trabalho de reforgo para aprimorar o aprendizado.

A especialista que faz o trabalho educacional com estudantes cegos e de baixa-
visdo auxilia na acessibilidade desses estudantes no processo de ensino-aprendizagem
através do sistema Braille, do uso do Soroban', uso de técnicas para a orientacio e
mobilidade para estudantes cegos além dos recursos de Tecnologia Assistiva (TA).

As duas especialistas auxiliam nas adaptacGes de objetivos, que se referem a ajustes
que o professor faz nos objetivos pedagogicos de seu plano de ensino e de curso, de forma
a adequa-los as caracteristicas e condi¢des do estudante com Necessidades Educacionais
Especiais (NEEs), além de organizar estratégias pedagogicas, identificacdo e producéo de
recursos acessiveis e acompanhar a funcionalidade e usabilidade dos recursos na sala de
aula comum e ambientes escolares. Esta articulacdo com as demais educadoras consta no
Projeto Politico Pedagogico (PPP) da escola. Além disto criam condicGes, dentro do
ambiente escolar, em horarios de atendimento individual ou em grupo, possibilidades
destes navegarem na Internet e acessarem jogos educativos.

Essas professoras orientam os demais professores(as) e as familias sobre os
recursos pedagogicos e de acessibilidade utilizados pelos estudantes de forma a ampliar
suas habilidades, promovendo sua autonomia e participacdo, além de elaborar, executar e
avaliar o plano de atendimento especializado dos estudantes. Produzem material didatico e
pedagdgico acessiveis, considerando as necessidades educacionais dos estudantes e 0s

desafios vivenciados pelos mesmos na escola, norteados pelos objetivos e atividades

! Instrumento divulgado pelos orientais chegou ao Brasil com a imigracao japonesa. Foi adaptado para cegos,
pelo brasileiro Joaquim Lima de Moraes, apds perder a visdo em consequéncia de uma miopia progressiva. E
um importante instrumento para a aprendizagem da Matematica, principalmente para deficientes visuais.
www.olhosdaalma.com.br
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propostas pelo curriculo da escola. Estabelecem a articulacdo com os professores(as) das
salas regulares com os demais profissionais da escola.

Em 2012 o CEMCC teve 393 estudantes matriculados, estes sdo de varios bairros
de Alagoinhas, cidades circunvizinhas e do bairro onde a escola esta inserida. A escola foi
construida e é mantido pela Secretaria da Educacdo do municipio, além de contar com
recursos federais: PDDE?, PDDE Integral e Escola Acessivel®, que auxilia na aquisicao de
bens materiais permanentes e de consumo necessarios para manutencdo, conservacao e
reparos da unidade escolar. Os livros didaticos e paradidaticos sdo fornecidos pelo
Ministério da Educacdo e Cultura (MEC), através do Programa Nacional do Livro Didético
(PNLD), do Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE) e do Programa Nacional do
Livro Didatico para a Alfabetizacdo de Jovens e Adultos (PNLA).

O prédio escolar conta com sala de leitura, duas salas de Atendimento Educacional
Especializado, sala de professores com sanitario, cozinha, dois depositos, secretéria,
direcdo, sete salas de aula, sanitario para cadeirante, trés sanitarios femininos e trés
masculinos, refeitdrio, deposito para os instrumentos da Banda Fanfarra, espaco da Radio
Escola, uma area coberta para eventos e brincadeira e uma area descoberta para recreacgéo.

No matutino a escola funciona com turmas regulares com inclusdo de pessoas
deficientes e turmas de Educacdo de Jovens e Adultos inclusivas, onde a maioria dos
estudantes tem alguma necessidade especial. Na quinta série temos um surdo-cego e um
surdo, e uma estudante com baixa-visdo, na sexta dois estudantes baixa-visdo e dois
surdos, na sétima trés surdos, na oitava uma surda, na Educacéo de Jovens e Adultos (EJA
1%) sete surdos, um deficiente intelectual, um baixa-visdo e um cego, na EJA 2°quatro
surdos, um deficiente intelectual e um cego, no vespertino temos um deficiente intelectual
(DI) na 5?2 série e ndo temos surdos estudando e no noturno uma estudante surda e uma
deficiente intelectual. No total sdo dezenove surdos estudando na escola.

Apesar de tantos investimentos na escola ndo conseguimos mudar uma triste
realidade da comunidade surda, que é comum em nossos estudantes: por ndo utilizarem a
Lingua Portuguesa padrdo em sua forma escrita estes findam por serem considerados

iletrados funcionais. Nossos estudantes surdos participam de redes sociais, utilizam o

2 Programa Dinheiro Direto na Escola

® Recurso federal para manutencao das Salas de Atendimento Especializado e adaptacéo fisica da escola.

* A EJA 1 faz referéncia as quatro primeiras séries do Ensino Fundamental.
(http://portal.mec.gov.br/secad/arquivos/pdf/eja/propostacurricular/primeirosegmento/propostacurricular.pdf)
®> A EJA 2 corresponde as séries do Ensino Fundamental I1.
(http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/ivolle.pdf)
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celular para enviar e receber mensagens, porém por nao utilizarem elementos como 0s
conectivos da Lingua Portuguesa e a variagcdo temporal dos verbos corretamente, faz com
que o entendimento de seus textos, por ouvintes, seja mais dificil e, com isso, algumas
pessoas acreditam que eles possuem algum problema de desenvolvimento cognitivo.

Se observarmos essas dificuldades de leitura na utilizacdo dos jogos digitais,
podemos dizer que o estudante surdo é ativo, porém encontra dificuldade em seguir as
instrugcdes destes por ndo dominarem a leitura do Portugués padrdo, e 0S jogos nédo
oferecem condicbes a esse publico de aprender brincando por ndo entender suas
mensagens. Alves (2008) informa que é dificil atender aos pedagogos e ao publico jovem,

ou seja, unir “jogos para aprender e jogos para divertir” (ALVES, 2008):

Esse desencontro entre o que é pedagogico e aplicavel em praticas escolares e as
narrativas dos jogos que seduzem a geracdo que vem sendo dominada por
diferentes rétulos (...), tem levado a producdo de jogos com baixa qualidade que
busca enfatizar contetidos curriculares, sem se preocupar com a interface, com a
qualidade das imagens, jogabilidade e interatividade. (p. 4)

Por ser este um tema amplo e com muitas especificidades, direcionamos para 0s
estudantes surdos por ter em maior nimero na escola e por observar que & necessario
refletir sobre a tematica, ja que as empresas responsaveis pela criacdo e venda dos jogos

digitais ndo percebem o problema e existe uma escassez em pesquisa da area na academia.

2. Referencial Teodrico

O Governo Federal modernizou as escolas publicas instrumentalizando-as com
computadores, através do Programa Nacional de Informacdo na Educacdo (PROINFO).
Segundo Moraes (1997) o objetivo do programa é possibilitar a criacdo de uma nova forma
de aprender nos ambientes escolares, propiciando uma educacdo voltada para o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e educar para uma cidadania global. Atendido o
publico aprendente em geral, o Governo Federal, através das salas de recursos,
instrumentaliza as escolas pUblicas com computadores com acesso a Internet, para que 0s
estudantes com deficiéncias pudessem ter Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Através do Programa Nacional de Informéatica na Educacdo, o PROINFO, as
escolas publicas tiveram acesso a tecnologia digital. Softwares foram disponibilizados para
um melhor atendimento dessa clientela. Jogos educativos em vérias areas sdo

disponibilizados através do Programa, possibilitando aos estudantes experienciar novas
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formas de aprender. Para estudantes cegos temos o Dosvox, um sistema de aplicativos ou
programas, que possibilita ao educando executar tarefas de edicao e leitura de textos, além
de navegar na Internet; e o Virtual Vision que possui como recursos de softwares leitor de
tela, que, junto com sintetizadores de voz, “léem” 0 que esté na tela do computador.

Para os estudantes surdos ndo foram desenvolvidos programas que facilitem o
entendimento de jogos. As industrias responsaveis pela confeccdo dos jogos digitais nao
mostram interesse em desenvolver softwares para este publico. Segundo Alves (2008),

O custo para desenvolver games com as caracteristicas que seduzem os
jogadores voltados e para o cenario pedagdgico ainda é muito alto, dependendo
muitas vezes de financiamentos de agéncias de fomento governamentais, ja que
existe por parte das indUstrias interesse por midias que tenham grande apelo
pedagdgico. (p. 4)

A autora em seu texto faz referéncias a uma pesquisa realizada nos Estados Unidos
em 2000 mostrando que dos jogadores de videogames 63% era de pessoas acima de 20
anos de idade e 29 % com idades superiores. A comunidade surda ndo esta incluida na
pesquisa por ter acesso negado a escola durante muitos anos. Os surdos foram
considerados durante muito tempo como deficientes mentais ndo tendo matricula garantida
nas escolas regulares.

A surdez ndo caracteriza deficiéncia mental, ou deficiéncia intelectual (DI), de
acordo com Honora e Frizanco (2010), o educando surdo é portador de uma patologia
denominada Deficiéncia Auditiva (DA), que consiste na diminuicdo ou auséncia da
capacidade para ouvir sons. Esta ocorre devido a fatores que comprometem as orelhas
externa, média e/ou interna. A DA resulta de fatores etioldgicos, podendo ocorrer nos
periodos pré-natal ou pds-natal.

As autoras explicam que perdas auditivas sdo agrupadas em quatro: a DA leve (com
perda de 20 a 40 decibéis), nela as pessoas sdo consideradas desatentas e distraidas; a DA
média ou moderada (perda de 40 a 70 decibéis), nesta para que os individuos
compreendam a fala, é necessario uma voz forte, principalmente em ambientes ruidosos; a
DA severa (com perda de 70 a 90 decibéis), que s6 percebem voz muito forte e alguns
ruidos do ambiente familiar; e a DA profunda (com perda superior a 90 decibéis), onde 0s
sujeitos, por ndo possuirem informacGes auditivas, ndo identificam a voz humana nem

outros ruidos.
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Esta classificagdo é o indicante mais importante para a previsdo do
desenvolvimento da lingua, pois o grau de perda auditiva compromete a comunicagdo no
meio em que o individuo estd inserido e, consequentemente, a aprendizagem.

Para tanto, € necessario que a pessoa surda coexista com duas linguas em seu
cotidiano, ou seja, mantenha com seus pares surdos a comunicacdo através LIBRAS que é
sua lingua natural, denominada L1, e utilize a Lingua Portuguesa oral ou escrita (L2) em
muitas situacdes no convivio com os ouvintes.

Um grande nimero de surdos utiliza a LIBRAS para sua comunicacdo. No entanto,
muitos encontram dificuldades para compreender totalmente um texto, pois 0 portugués
ndo € a sua lingua mae e possui uma estrutura diferente da LIBRAS. Por isso a necessidade
de auxilio para compreenderem os jogos.

Na busca de solucionar os problemas de comunicacao enfrentados pelos educandos
surdos, quando de sua inser¢do no ensino regular, surgem propostas de reconhecimento de
que estes necessitam de apoio especifico, de forma permanente ou temporaria, para
alcancar os objetivos finais da educacéo e, entdo, devem ser oferecidos apoios tecnologicos
e humanos que contemplem suas possibilidades. Um desses apoios humanos é o intérprete
de linguas de sinais.

Devemos levar em consideracdo que a discussdo sobre a obrigatoriedade dos
estudantes com Necessidades Educacionais Especiais (NEES) estarem nas escolas € algo
relativamente novo, a Lei N° 9394/96 — Lei de Diretrizes E Bases da Educacdo Nacional —
1996, em concordancia com a Constituicdo Federal Brasileira nos informa em seu art. 58
que a educacao escolar para pessoas com Necessidades Educacionais Especiais (NEES)
deve ser ofertada na rede regular de ensino. O Governo Federal inicia as exigéncias de
mudancas no sistema educacional com as arquiteténicas, inicialmente nas universidades,
com a Portaria n° 1.679, de 2 de dezembro de 1999, do Ministério da Educacao.
Posteriormente com o Programa Todos pela Educacdo instrumentaliza escolas e oferece
formacdo aos educadores, possibilitando a acessibilidade comunicacional para educandos
surdos, com as interpretes de LIBRAS e metodolégica, com cursos de formacdo
continuada para educadores.

A cultura contemporanea é marcada pelas tecnologias digitais e a interatividade
entre dispositivos digitais, computadores e telecomunica¢ées. Tudo isto influencia no
modo de ser, estar, agir e se comunicar no mundo, além de influenciar no modo de

aprender e ensinar. O ciberespaco, considerado por Lubisco e Branddo (2000. p 20) um
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espaco ndo excludente, exclui os surdos no que concerne aos jogos. Algo intoleravel na
educagdo, pois as discussdes sobre a importancia destes para a aprendizagem s&o
abordadas desde a década de 1980 como nos mostra Alves (2008. p. 4):

As investigacbes em torno da relacdo jogos eletrbnicos e aprendizagem tém
inicio no meado da década de oitenta. Um dos primeiros trabalhos nessa linha foi
o de Greenfield (1988) que abordava o desenvolvimento do raciocinio na era da
eletronica, destacando a TV, os computadores e os videogames. A partir desse
periodo, os investigadores da Europa e Estados Unidos comegam a divulgar
resultados de pesquisas em torno da relagdo jogos eletrnicos e aprendizagem.

No espaco virtual, ou ciberespaco o jogador/educando, esta conectado com outras
pessoas, estabelecendo uma relagdo virtual, trocando e construindo novos saberes. Através
desta troca formam uma rede de aprendizagem (ALVES. 2008. p. 4). Alves (2007) ressalta
que:

(...) o processo de construgdo do conhecimento do coletivo para o individual ndo
se constitui uma abordagem nova, que emerge a partir das midias telematicas.
Trata-se de uma perspectiva que vem sendo discutida desde a década de 1920,
pela escola soviética da psicologia historico-cultural (Luria, Leontiev),
especialmente por Vygotsky.

E notério nos ambientes educacionais, e academia, a discussdo de que jogos s&o
instrumentos gque auxiliam no desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos educandos.
Através destes pode-se ressignificar conceitos e construir conhecimentos. Alves (2004) nos
mostra que os jogos sdo mediadores da construcdo do conhecimento, parafraseando
Vygotsky nos diz que estes sdo subsidios intermediarios entre o saber construido que
constituem o desenvolvimento real, nas probabilidades e potenciais existentes na Zona de

Desenvolvimento Proximal (ZDP). A autora explica o que é ZDP:

A ZDP se caracteriza pela faixa intermediaria entre aquilo que o sujeito ja é
capaz de fazer sozinho sem a ajuda do outro e as suas potencialidades de ampliar
o0 seu desenvolvimento e aprendizagem. Nesse espaco de transi¢do, 0s novos
conhecimentos estdo em processo de elaboragdo e, frente & mediacdo dos
instrumentos, signos e interlocutores, serdo consolidados e ou ressignificados. (p.
20)

Além disto, a Lei n.° 7.853 de 24 de outubro de 1989 indica o seguinte sobre a
contribuicdo aos individuos com deficiéncia, sua integracdo social, sobre a Coordenadoria

para a Integracdo da Pessoa com alguma deficiéncia:
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Paragrafo Unico. Para o fim estabelecido no caput deste artigo, os 6rgéos e
entidades da administracdo direta e indireta devem dispensar, no ambito de sua
competéncia e finalidade, aos assuntos objetos desta Lei, tratamento prioritério
e adequado, tendente a viabilizar, sem prejuizo de outras, as seguintes medidas:
| —na area da educagdo:

(...) ) o acesso de alunos com Necessidades Educacionais Especiais (NEES) aos
beneficios conferidos aos demais educandos, inclusive material escolar,
merenda escolar e bolsa de estudo;

O que nos lembra que os estudantes com Necessidades Educacionais Especiais
(NEEs) precisam ser incluidos em todas as atividades escolares. Ndo podendo ficar fora
das que estdo relacionadas com os jogos, até mesmo levando em conta que a politica
nacional de educacdo inclusiva unifica uma mudanca de paradigma onde a escola, e as
atividades pedagdgicas, passam a ser direito de todos independente de condi¢des fisicas,
intelectuais, sociais, emocionais, culturais ou linguisticas.

Os jogos, incluindo os videogames, sdo muito utilizados como entretenimento e
apoio pedagogico. Pela alta popularidade entre as criangas e jovens a industria tem
investido na traducdo dos jogos para varias linguas, possibilitando que pessoas de todo o
mundo possa utiliza-los. No entanto ndo se tem esta considera¢do com os jogadores surdos.
Nos jogos, em sua maioria, ndo tem legendas que ajudem estes jogadores a entenderem o
que esta acontecendo. Os sons auxiliam, atraem, chamando a atengdo do jogador, e as
legendas surtiriam o mesmo efeito nos jogadores surdos. E necesséario tornar os jogos

acessiveis a comunidade surda.

3. Metodologia

Metodologia constitui a averiguacdo da verdade por meio de métodos direcionados
para determinadas teorias. Sendo assim, esta se constitui de métodos ou tipos de
abordagem, métodos de procedimentos e técnicas. Método € o raciocinio utilizado para se

chegar ao conhecimento ou a demonstracdo de uma verdade.

Qualquer acdo das ciéncias utiliza-se de métodos cientificos, pois ndo ha ciéncia
sem o0 uso dos métodos e estes s6 adquirem a forma cientifica, quando cumpre ou propde
as etapas de descobrimento do problema com sua precisa colocacdo; a busca de
conhecimento que sejam relevantes para o problema; tentar solucionar o problema através
de meios identificados; utilizacdo de novas ideias e ou novos dados empiricos; aquisicao

de uma solucdo, depois a investigacdo de suas consequéncias, comprovacao da solucéo e,
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por fim a correcdo das teorias alavancadas ou dados utilizados para encontrar a solugéo

incorreta.

Para a construcdo do presente artigo de pesquisa optamos pela abordagem
qualitativa, que tem suas raizes teoricas na fenomenologia, concepcao esta que valoriza 0s
aspectos subjetivos do comportamento humano, as suas experiéncias e 0s significados
atribuidos as mesmas, que podem ser entendidos como ndcleo de atencdo da
fenomenologia. Entdo, a realidade ndo é Unica: existem tantas quantas forem as suas
interpretacfes e comunicacgdes. O ator social é reconhecidamente importante no processo
de construgdo do conhecimento.

Considerando todas essas caracteristicas, fizemos uso do estudo de caso: uma
unidade escolar. O campo empirico foi o Centro Educacional Murilo Coelho
Cavalcanti(CEMCC), em Alagoinhas na Bahia uma escola que atende deficientes
auditivos. Como sujeitos tivemos professores de Matematica e estudantes surdos da
instituicdo. Utilizamos como instrumentos para a coleta de dados questionarios com
questdes semiabertas para o desenvolvimento das entrevistas, pesquisas bibliograficas,

estudo e andlise do material teorico.

4. Resultados

Na leitura dos dados do questionario aplicado para estudantes surdos e professoras
de Matematica da escola, optamos por uma analise qualitativa fenomenoldgica que permite
apreciar 0s aspectos subjetivos do comportamento humano, 0Ss seus experimentos
cotidianos e os significados atribuidos aos mesmos.

A escola possui dezenove estudantes surdos, destes doze responderam o
questionario de entrevista utilizado para construcao deste artigo. Uma das caracteristicas
peculiar dos estudantes entrevistados foi que todos sdo aficionados por computadores e
navegam na Internet, alguns acessam em casa, na casa de amigos ou na escola, como

podemos observar no quadro abaixo;
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M Casa
M Casa de amigos

escola

Figura 1: grafico configurando uso de computadores com acesso a Internet pelos estudantes surdos.

A maioria dos estudantes entrevistados afirma ter computador com acesso a
Internet em casa, um grupo menor utiliza computadores na casa de amigos e outro afirma
fazé-lo na escola. Quando indagados sobre as ferramentas que tinha acesso e dominio na
Internet as respostas de estudantes e educadoras foram as seguintes:

Facebook
M E-mail
W Jogos

m Orkut
Estudantes

surdos : W Blog

0 5 10 15 MMSN

Figura 2: gréfico configurando o uso de ferramentas na Internet pelos estudantes surdos.

As professoras entrevistadas possuem curso de especializacdo ou extensdo na area
de Educacdo Inclusiva, e ja trabalhnam com esse publico a mais de quatro anos. Foram
entrevistadas trés educadoras que lecionam Matematica ou Geometria. Todas afirmam ter
computadores com acesso a Internet em suas residéncias.

As redes sociais sdao muito utilizadas pelos internautas, seja para trocar ideias,
postar didrios pessoais, discutir temas especificos da area de atuacdo de cada um ou fazer

contatos profissionais. Alves e Hetkowski (2007) no alerta para o fato de que;

Castells (1999) e Lévy (2001), entre outros autores apontam as necessidades dos
sujeitos conhecerem e se apropriarem das tecnologias da informacgdo e da
comunicacdo para abrir novas possibilidades profissionais, de acesso aos
conhecimentos e de trocas de saberes entre sujeitos de uma forma muito agil,
rapida e interativa (p. 9).

Fato que fica evidenciado nas respostas das educadoras do Centro Educacional
Murilo Coelho Cavalcanti, quando questionadas sobre as ferramentas da Internet que mais

utilizavam.
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Figura 3: grafico configurando o uso de ferramentas na Internet pelos professoras.

Podemos constatar que a ferramenta mais utilizada pelas estudantes surdos e
educadoras € o MSN, que possibilita didlogos rapidos. O Facebook também atrai as
educadoras e uma pequena parte dos estudantes.

Dez por cento do grupo de estudantes surdos pesquisados gostam das aulas na Sala
de Informatica e noventa por cento prefere as aulas na sala de aula. Sessenta por cento
afirma ndo saber utilizar todos os recursos que o computador oferece enquanto apenas
quarenta por cento diz dominar 0s recursos.

Devemos ressaltar que contamos com a colaboracdo do grupo de tradutoras
interpretes de LIBRAS/Lingua Portuguesa do Centro Educacional Murilo Coelho
Cavalcanti na resolucdo dos questionarios. Como ja foi mencionado anteriormente o
Portugués é a segunda lingua da comunidade surda, ndo completamente compreendida pelo
grupo que respondeu 0s questionarios, sendo necessaria a ajuda do grupo de interpretes.

Os jogos, alvo principal desta pesquisa, ndo sdo utilizados por todos os surdos
entrevistados durante a pesquisa para a construcao deste artigo, e apenas uma educadora
afirma utiliza-lo, porém as professoras concordam, e reconhecem que estes sdo ferramentas
importantes no processo ensino-aprendizagem.

Quando questionadas sobre o que pensavam dos jogos digitais ser utilizados como
ferramentas pedagogicas de aprendizagem para os surdos deram as seguintes respostas;

Professora A: Os jogos sdo importantes para surdos e ouvintes, pois incentivam a
curiosidade, desperta o interesse pelo desconhecido, aproxima da realidade o aluno porque
motiva o aprendizado através do ludico, e possui imagens que facilita a compreensdo para
0s surdos.

Professora B: Jogos séo atividades atrativas, desenvolve o aprendizado, o
raciocinio.

Professora C: O ludico é sempre importante.
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Quanto a expectativa em relagdo a utilizacdo dos jogos digitais como apoio nas
aulas de Matematica as professoras deram as seguintes respostas:

Professora A: Espero que realmente aconteca que os alunos tenham acesso aos
jogos e possamos utilizar no colégio para dinamizar as nossas aulas.

Professora B: Eu gostaria que a escola tivesse bons computadores e bons jogos
para todas as disciplinas, pois 0s jogos abrangem as zonas de aprendizagem mais rapido
gque um ambiente sem recursos.

A professora C ndo respondeu a este questionamento.

5. Consideracdes Finais

A escola é um palco onde todos os atores sociais se encontram e convivem, sendo 0
primeiro espago social frequentado depois da familia, € onde os conflitos sociais
decorrentes das diferencas acontecem. O que é afirmado por Fonte (2007) quando diz que
a escola € “o local das diferengas com toda a imperfeigdo e as confusdes politicas que a
utilizagdo desse termo pressupde”. Citando Skiliar o autor discorre sobre a construcéo
dessas diferencas mostrando que foram politica e socialmente construidas através da
historia humana.

Desta forma os documentos legais que apresentam os procedimentos padrfes para
as escolas publicas realizarem a equalizacdo de oportunidades para os surdos prevéem a
reconstrucdo dessa histdria ao garantir acessibilidade total no ambiente escolar. Nao basta
a acessibilidade arquitetonica, esta é a mais facil de ser realizada. Urge trabalharmos para
garantir a acessibilidade pedagdgica, nela esta incluida a utilizacdo dos jogos digitais pelos
surdos.

Se 0s jogos sdo reconhecidamente instrumentos que auxiliam no desenvolvimento
social, cognitivo e afetivo e se as redes virtuais construidas pela utilizacdo destes
possibilitam interacdes sociais propiciadoras de aprendizagem de maneira ladica, como
poderemos negar isto aos estudantes surdos?

Se pensarmos que apesar dos surdos estarem isolados em um mundo silencioso eles
contam com a experienciacdo visual e linguistica para construirem seu espacgo social,
podemos perceber que a escola é o local ideal para educar com alteridade, respeitando as
diferencas e fazendo os aprendentes entenderem que as diferencas se completam e, juntas

se fortificam.
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Com este trabalho pudemos perceber, a partir das observacdes realizadas na escola
e das respostas obtidas de estudantes e educadoras do Centro Educacional Murilo Coelho
Cavalcanti, em Alagoinhas na Bahia, que os estudantes e educadoras gostariam que 0S
jogos digitais fossem utilizados como ferramentas nas aulas de Matematica.
Transformando assim as aulas em momentos prazerosos e 0s conteldos mais faceis de
serem aprendidos.

As educadoras percebem sua importancia dentro da visdo de Vygotsky, onde os
jogos seriam instrumentos utilizados dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal,
criando condicbes de concretizar a construcdo de conhecimentos matematicos. E
necessario lembrar que a utilizacdo dos jogos nas aulas requerem uma preparacao prévia
do grupo de educadoras dando sentido a utilizacdo destes, sem buscar enquadra-los nos
conteddos curriculares tirando o atrativo do jogar.

Para que os jogos digitais se tornem acessiveis aos estudantes surdos € necessario a
participacdo destes, e de educadores especializados da area de educacdo inclusiva, na
construcdo dos mesmos. O mais importante é fazer com que os surdos possam sentir as
emocOes do jogo sem necessitar do som. Uma possivel solucdo seria a utilizacdo da
Netiqueta®.

E notdrio que as criancas e jovens utilizam na conversa on-line regras proprias para
se comunicar: a Netiqueta. Se durante a escrita querem avisar que estéo gritando escrevem
a palavra “gritada” com letras maitsculas, enfatizam palavras sublinhando-as ou colocando
em negrito, as expressdes sdao com 0s emoticons, ou smileys: sorria :-) psique ;-) chore &-
(... entre outros. Sdo representacdes de carinhas, desenhadas na horizontal e denotam
emocdes.

Essas regras sdo de conhecimento da comunidade surda pesquisada e auxiliaria a
compreensdo dos jogos se tivesse mensagens rapidas para que 0S mesmos pudessem
acompanhar o desenvolvimento dos jogos digitais, pois a maioria dos surdos ndo domina o

Portugués.
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