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RESUMO

As avaliagOes e metodologias aplicadas em sala de aula s&o importantes para
os resultados obtidos em relacéo a aprendizagem dos alunos, e ndo é diferente
ao se tratar de alunos surdos. No caso desses alunos ha ainda uma necessidade
de um olhar voltado a sua forma de comunicacao. Por isso, o presente trabalho
traz como problema de pesquisa: quais as contribuicdes do jogo Probabilicard
como metodologia de ensino e instrumento de avaliacdo da aprendizagem com
um grupo de alunos surdos? Assim, tem como objetivo geral analisar as
potencialidades do jogo Probabilicard como metodologia de ensino e instrumento
de avaliagdo da aprendizagem de probabilidade com estudantes surdos do
ensino fundamental Il. Os participantes da pesquisa foram uma dupla de alunos
surdos do ensino fundamental Il e trés profissionais da educacao especial (uma
professora/intérprete de Libras, um professor surdo e uma intérprete que
acompanha os alunos em sala de aula) de uma escola municipal de Caruaru-PE.
A coleta de dados foi feita por meio da aplicacéo do jogo, de entrevistas com 0s
alunos e a intérprete e e um questionario com os profissionais da educacéo
especial apos o jogo. Com a pesquisa, inferimos que o referido jogo favoreceu o
desenvolvimento de conceitos matematicos ligado a probabilidade, que foi
observado durante as jogadas, mas também nas falas dos alunos e dos
professores que acompanharam o desenvolvimento do jogo e os alunos no
cotidiano escolar. Além disso, 0 jogo Probabilicard apontou possibilidades de ser
usado na avaliacdo desses alunos, tanto no sentido da participagéo, quanto na
compreensao de conceitos relacionados a probabilidade. Concluimos ainda que
0 uso da Libras no material do jogo foi essencial para o melhor entendimento por
parte dos alunos surdos e até o aumento do interesse pela atividade.

Palavras-chave: Jogo; Avaliacdo da Aprendizagem; Surdez; Libras.



ABSTRACT

The evaluations and methodologies applied in the classroom are important for
the results obtained in relation to the learning of students, and it is not different in
regards to deaf students. In the case of these students there is still a need for a
look at the form of communication. Therefore, this work has as a research
problem: what are the contributions of the Probabilicard game as a teaching
methodology and learning assessment instrument with a group of deaf students?
Thus, its general objective is to analyze the potentialities of Probabilicard as a
teaching methodology and instrument for assessing probability learning with deaf
middle school students. The participants of the research were two deaf middle
school students and three professionals of special education (a
teacher/interpreter of sign language, a deaf teacher and an interpreter who
accompanies the students in classroom) of a municipal school in Caruaru-PE.
Data collection was done through the application of the game, interviews with
students and interpreters and a questionnaire with the professionals of special
education after the game. With the research, we infer that the game favored the
development of mathematical concepts linked to probability, which was observed
during the plays, but also in the statements of the students and teachers who
followed the development of the game and the students in the school routine.
Furthermore, the Probabilicard game showed possibilities of being used in the
evaluation of these students, both in the sense of participation and in the
understanding of concepts related to probability. We also concluded that the use
of sign language in the game material was essential for a better understanding
by deaf students and even increased interest in the activity.

Keywords: Game; Learning Assessment; Deafness; Sign Language.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho apresenta o Probabilicard como ferramenta de avaliacéo da
aprendizagem e de ensino para alunos surdos. Discutindo a proposta da
avaliacdo ludica e da potencialidade da ludicidade na aprendizagem. Além disso,
buscamos discutir a importancia do uso da Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
utilizada pela a comunidade surda, além da Lingua Portuguesa. Diante disso,
faz-se importante compreender um pouco da histéria da pessoa surda e seu

processo de ensino.
1.1 BREVE HISTORICO DO PROCESSO DE ENSINO DA PESSOA SURDA

As pessoas nascidas com deficiéncias ou que adquiriram no decorrer da
vida eram vistas como impossibilitadas e eram excluidas da sociedade, em
algumas épocas, até mortas. No Brasil, a histéria da educacdo das pessoas
surdas iniciou no império e tem Dom Pedro Il como importante figura. Nado ha
evidéncias suficientes para saber qual das teorias justifica 0 inicio dessa
educacado no pais. Segundo Lima (2020), a discussado entre os pesquisadores
se da sobre o neto do imperador Dom Pedro Il, filho da herdeira do trono,
Princesa Isabel, que supostamente seria surdo. H& ainda a discussao que seria
o genro do imperador, o cénjuge da herdeira do trono, ou até ambos, e por essa
realidade familiar, houve a preocupacéao de iniciar essa educacao para pessoas
surdas no pais.

A partir disso, o francés surdo Eduard Huet, que tinha conhecimentos da
metodologia de ensino aos surdos, chegou ao Brasil a convite do imperador no
ano de 1855, com a intencdo de abrir uma escola para pessoas surdas no Rio
de Janeiro (STROBEL, 2008). Porém, mesmo com o apoio da familia real, o
professor nao foi tdo bem recebido pela sociedade brasileira, pois os desafios
sempre estiveram presentes. Segundo Moura (2000), além de estrangeiro, 0
professor era surdo, ou seja, ndo era considerado um cidaddo, por isso as
familias resistiram de confiar seus filhos com surdez a ele. Segundo Mazzota
(2001), inicialmente Huet tinha trés alunos e aos poucos foi recebendo alunos do
pais inteiro, surgindo assim, em 1856, uma instituicdo que s6 atendia surdos do
sexo masculino — o Imperial Instituto dos Surdos Mudos, onde hoje, no mesmo

local, funciona o Instituto Nacional de Surdos (INES).
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Foi no Instituto criado por Huet que a Lingua Brasileira de Sinais (Libras)
comecou. Diferente do portugués, vindo de Portugal com os colonizadores, a
Libras teve origem da Lingua Francesa de Sinais trazida por esse professor
surdo e no decorrer da historia foi recebendo influéncias brasileiras.

No decorrer deste periodo, houve avancos e retrocessos na historia da
educacado dos surdos no pais e no mundo. Um exemplo disso aconteceu em
1880, quando houve um congresso de professores surdos em Mildo, que parecia
um avango para a discussao do tema. No entanto, em setembro do mesmo ano,
houve uma votacdo que determinou que a lingua de sinais seria proibida e o

oralismo era a forma mais eficaz para educacéo desse publico.

[...] ficou decidido no Congresso Internacional de Professores
Surdos, em Mildo, que o método oral deveria receber o status de
ser o Unico método de treinamento adequado para pessoas
surdas. Ao mesmo tempo, o método de sinais foi rejeitado,
porque alegava que ele destruia a capacidade de fala das
criancas. O argumento para isso era que ‘todos sabem que as
criangas sao preguicosas’, e por isso, sempre que possivel, elas
mudariam do dificil oral para a lingua de sinais. (WIDELL, 1992,
p. 26).

Essa decisdo durou mais de cem anos e levou a um retrocesso na
educacédo dos surdos. A luta pelo fim do oralismo imposto s6 parou por volta de
1980, quando se voltou a discutir a importancia da Libras, gracas as pesquisas
linguisticas e pedagogicas. Em 1990 o Instituto Nacional de Educacéo de Surdos
fez surgir a profissdo de monitor surdo para ser mediador entre professores
ouvintes e alunos surdos (DINIS, 2010).

Uma vitéria bastante consideravel da comunidade surda no Brasil foi no
inicio do século XXI, com a lei numero 10436/02 que coloca a Libras como lingua
oficial do Brasil, e sua importancia foi intensificada na educacéo pelo decreto
5626/05, que traz em seus artigos que a Libras deve ser disciplina curricular
obrigatéria nos cursos de formacdo de professores e fonoaudidlogos de
instituicdes de ensino publicas e privadas, além de ser disciplina optativa nos

demais cursos superiores.
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1.2 O JOGO E A AVALIACAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Assim como 0 jogo, a avaliagdo pode fazer parte do processo de ensino
e aprendizagem do aluno, pois ambos tém um potencial pedagdgico. A avaliacao
da aprendizagem, diferente do que muito se vé nas salas de aula, ndo € uma
ferramenta de medir o conhecimento dos alunos, nem é um instrumento a ser
utilizado s6 ao final de um processo. Freitas (2011) afirma que ela faz parte do
processo e deve proporcionar o desenvolvimento do aluno, pois orienta o
professor e o proprio aluno dando dicas do que foi ensinado e aprendido. Ja o
jogo, segundo Grando (2000, p. 16), “[...] possibilita & crianga a construcdo de
relacbes quantitativas ou logicas, que se caracterizam pela aprendizagem em
raciocinar e demonstrar, questionar o como e o porqué dos erros e acertos”, ou
seja, favorece uma aprendizagem matemética que ndo se baseia em repeticoes,
mas sim no exercicio do pensamento matematico. Além de sua caracteristica
ldica que aumenta a concentracdo e curiosidade do aluno em relacdo a
atividade (LARA, 2004).

A avaliacdo se tornou um momento temido pelo aluno, pela forma que ela
€ trabalhada. No caso dos alunos com deficiéncias, muitas vezes, ja encontram
na escola um obstaculo, que é maximizado nas avaliacbes. De acordo com
Manques et al. (2008), tem-se pesquisado nas escolas a utilizacdo de atividade
lidicas como instrumento de avaliacdo da aprendizagem, sob o pressuposto de
gue os discentes aceitam melhor essa metodologia por ser ligada a diversao, ou
seja, voltado ao aprendizado. O jogo ja vem também sendo utilizado como
metodologia para o ensino de matematica, mas ha a necessidade também da
discussdo dessa ferramenta avaliativa para alunos com especificidades
buscando ensinar e a0 mesmo tempo avaliar.

O aluno surdo, que é o objeto de pesquisa deste trabalho, ndo tem
limitacBes cognitivas para aprender. De acordo com Feltrini e Gauche (2007),
sua proficiéncia do aprendizado é equivalente a dos alunos ouvintes, com tanto
gue eles tenham a oportunidade de se comunicar e expressar em sua lingua
natural. A maioria destes estudantes se comunica através da Libras, ou seja, ndo
se comunica oralmente. Desse modo, é importante haver a preocupacao por
parte do professor de incluir a Libras nas atividades trabalhadas em sala, para

gue esses alunos tenham a possibilidade de aprender com equidade aos demais.
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Por isso, o0 presente trabalho tem como problema de pesquisa: quais as
contribuicdes do jogo Probabilicard como metodologia de ensino e instrumento
de avaliacdo da aprendizagem com um grupo de alunos surdos? Para isso,
aplicou-se o jogo Probabilicard com um grupo de alunos surdos do ensino
fundamental Il de uma mesma escola e buscou-se analisar suas consideracdes
em relac&o ao jogo de acordo com os objetivos deste trabalho. Discutiu-se ainda
as potencialidades do jogo, frente aos objetivos propostos, com profissionais da
educacdo especial - um professor surdo e uma professora que também é
intérprete de Libras que atuam no Atendimento Educacional Especializado
(AEE)! e uma intérprete de Libras que atua junto a estudantes surdos nas aulas

do ensino regular.
1.3 JUSTIFICATIVA

De acordo com o ultimo censo, em 2010, do instituto brasileiro de
Geografia e Estatistica, mais de 2 milhdes de brasileiros tinham deficiéncia
auditiva severa®. Parte destes estd em escolas de ensino regular
independentemente da faixa etaria. Porém, o ambiente escolar para muitos
ainda ndo é um local onde esses estudantes sentem-se incluidos e aprendem.

Em sua pesquisa, Guilombo e Hernandez (2011) constataram que
estudantes surdos podem ter dois anos de atraso no aprendizado em relacéo
aos alunos ouvintes. Esse dado conduz as reflexdes sobre metodologias de
ensino e avaliagdo da aprendizagem. Diante desse contexto, surge a
necessidade dessas reflexdes e o desenvolvimento de pesquisas e materiais
gue tentem interferir nesta realidade.

Diante disto e do contato que tive® durante a graduagdo com a Educacéo
Matematica Inclusiva, vejo a necessidade da pesquisa nesse meio, visto a

carestia de mais informacdes e conhecimentos por parte dos profissionais da

1As salas de AEE tém como funcdo elaborar e organizar recursos pedagogicos que visam a
acessibilidade, buscando assim eliminar barreiras para a participacdo dos alunos com
necessidades especiais na escola. Mais em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=428-diretrizes-
publicacao&Iltemid=30192. Acesso em: 02 de setembro de 2021.

2 Mais em: <https://www.ibge.gov.br/apps/snig/ivl/?loc=0&cat=-1,-2,-3,128&ind=4648>. Acesso
em: 28 de julho de 2021.

3 Em alguns momentos o texto sera escrito na primeira pessoa do singular por se tratar de
questdes/vivéncias especificas da autora deste trabalho.


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=428-diretrizes-publicacao&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=428-diretrizes-publicacao&Itemid=30192
https://www.ibge.gov.br/apps/snig/v1/?loc=0&cat=-1,-2,-3,128&ind=4648
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educacdo em relacdo a seus alunos com especificidades. Além disso, a
experiéncia com o uso de jogos para o0 ensino de matematica despertou meu
interesse, assim como a discussdo sobre como a avaliagdo da aprendizagem é
trabalhada.

Pela experiéncia do Programa Residéncia Pedagogica e o trabalho que
desempenhei nele, observei que o0s jogos, por sua ludicidade, possuem o
potencial de motivar o aluno e possibilitar o “aprender brincando”. Desse modo,
o distancia do ensino dito tradicional e lhe possibilita ser protagonista do seu
aprendizado, trazendo ainda, a figura do professor como estimulador/mediador
e Nndo como transmissor de conhecimentos.

A forma como a avaliacdo nas escolas normalmente acontece, € um
desafio para os alunos ouvintes e surdos, e por isso é importante refletir sobre a
avaliacdo e os seus objetivos, como o de orientar o processo de ensino, indo
além de um teste ao fim dos ciclos.

Mesmo néo sendo professores, alguns intérpretes acabam assumindo
essa funcdo na sala de aula (ROSA, 2006), ato que se da muitas vezes por parte
dos professores e que nao caracteriza inclusdo. O docente deve buscar pensar
suas aulas para todos os seus alunos, pensar ferramentas e metodologias que
incluam e sejam efetivas a pluralidade de estudantes da turma. Pois, como
discute Rosa (2006), o intérprete € “mediador do mediador”, onde o mediador
entre o aluno e o conhecimento € o professor e o intérprete entre o professor e
o aluno surdo.

Diante do exposto, organizamos nossa pesquisa que foi desenvolvida
com trés profissionais da educacao especial e dois alunos surdos do ensino
fundamental Il de uma escola do municipio de Caruaru-PE. Para tanto, utilizamos
0 jogo Probabilicard, uma vez que estimula o pensamento probabilistico, além
do seu material envolver a Lingua Portuguesa e a Lingua Brasileira de Sinais,
possibilitando, assim, a interacdo entre estudantes ouvintes e surdos.

O uso de jogos no ensino € discutido em muitas pesquisas e se mostra
como efetiva em variadas realidades, entdo a importancia desta pesquisa néo é
apenas as salas de aula compostas por alunos surdos, mas a todas as
realidades onde ha educacdo. Esta pesquisa possibilita reflexdes sobre o
processo de ensino de conteudos matematicos e a avaliagdo da aprendizagem

de uma forma que os alunos possam ser ativos e participantes, que a avaliacao
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ndo seja algo a temer, que os estudantes ndo tenham medo de errar, pelo

contrario, vejam o erro como um norteador de novas estratégias.
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2 OBJETIVOS

Visando um entendimento mais facil para o leitor e para explicitar os
objetivos deste trabalho, nesse capitulo, foram detalhados os objetivos gerais e

0s especificos que a pesquisa realizada pretende problematizar.
2.1 OBJETIVO GERAL

Analisar as potencialidades do jogo Probabilicard como metodologia de
ensino e instrumento de avaliacdo da aprendizagem de probabilidade com

estudantes surdos do ensino fundamental Il.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Avaliar as consideragcbes dos profissionais da educagcdo especial —
professores e intérprete de Libras — sobre o jogo Probabilicard como
metodologia de ensino para estudantes surdos do 8° e 9° ano;

e Analisar o uso do jogo Probabilicard como instrumento de avaliacdo da
aprendizagem de probabilidade de alunos surdos na visdo dos
profissionais da Educacao Especial;

e Analisar as consideracdes dos estudantes surdos sobre a aplicagéo do
jogo Probabilicard como instrumento de ensino e avaliacdo e

aprendizagem.
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3 0OS JOGOS E O ENSINO DA PROBABILIDADE PARA ESTUDANTES
SURDOS

Neste capitulo explanaremos sobre o referencial tedrico voltado a jogos e
o0 ensino de probabilidade no qual essa pesquisa se pautard. Assim,
apresentaremos uma discussao a importancia do ensino de probabilidade e
como ele pode se dar através a utilizacdo de jogos, discutindo também a
importancia dessa metodologia no processo de ensino e aprendizagem de

alunos surdos.
3.1 O USO DE JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

O ensino de matematica muitas vezes se resume ao uso da lousa e do
livro, as regras, as formulas e aos passos decorados, sem que seja apresentado
ao aluno suas aplicacbes no cotidiano, ou outras formas de construir o
conhecimento.

Além disso, ha uma conhecida dificuldade dos alunos em relacdo a
disciplina de matematica, e por isso, cabe aos professores, estudarem a
utilizacdo de diferentes metodologias para tentar reverter ou amenizar esta
realidade. Para essa tarefa, 0os jogos sao uma das metodologias que podem ser
utilizadas.

O jogo € uma tendéncia do ensino de matematica que pode ser usado em
sala de aula em diversas séries e para tratar de diversos conteudos. Pois, ao se
pensar em jogo, se pensa em desafio, autonomia, raciocinio, palavras que sdo

facilmente relacionadas a matematica.

O jogo na educacdo matemética parece justificar-se ao introduzir
uma linguagem matematica que pouco a pouco seré incorporada
aos conceitos matematicos formais, ao desenvolver a
capacidade de lidar com informacdes e ao criar significados
culturais para os conceitos matematicos e o estudo de novos
contetdos (MOURA, 1994, p. 24).

Assim, 0 jogo pode ser usado para dar significado aos conteudos e 0s
tornar menos abstratos aos alunos, além de estimular esse pensamento
matematico por serem provocativos e gerarem uma vontade de vencer.

Tomando a seguinte definicdo: “Os jogos devem ser encarados como

situacOes-problema a partir das quais podem ser tratados conceitos e relacdes
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matematicas relevantes para o ensino basico” (PERNAMBUCO, 2012, p.35),
podemos ter jogos que propdem esses problemas das mais diversas formas,
como diretamente através de questionamentos, jogos de ldgicas, jogos que
envolvem determinados assuntos da matematica, ou até jogos que estimulem o
pensamento para um determinado contetdo, mesmo ndo sendo informado ao
aluno que conteudo é esse.

Os jogos propdem esses desafios de uma forma lidica e atrativa, além de
estimularem a criatividade e promoverem uma reacdo melhor perante os erros,
como afirma os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998). Com
essas caracteristicas os jogos tendem a envolver os alunos e os fazerem
aprender sem perceber, aprender brincando.

Grando (1995) faz um estudo entre os objetivos para o ensino da
matematica tragcados por D’Ambrésio (1990) e a relacdo destes com o jogo. E

conclui que,

[...] pelos jogos se processam: situacdes de conflitos,
competicOes, resgate soécio-cultural (jogos tradicionais infantis,
por exemplo), desenvolvimento de raciocinio, conhecimento da
historia. do homem através de suas atividades ladicas
(matematica antropoldgica) e momento de prazer e emocao dos
alunos (GRANDO, 1995, p. 101).

Todos esses pontos se encontram nos objetivos tragados por D’Ambrdsio
(1990) e caracterizam e justificam a importancia da matematica se fazer presente
nos curriculos nos diversos niveis de ensino.

Grando (2000) defende ainda que o jogo € relativista, pois pode ser
reinterpretado o tempo todo, pois, apés cada jogada, um novo desafio é colocado
e as tomadas de decisBes sdo necessérias a todo o0 momento. Decisfes essas
que precisam ser bem pensadas e articuladas, que vao guiar o jogo. Como a
autora diz ainda, essas jogadas significam “[...] cumprir regras, propor jogadas,
aplicar conhecimentos anteriores, registrar e tomar decisdes de acao tatica. O
sujeito, ao realizar tais a¢cdes, explora a nocado mateméatica contida no jogo”
(GRANDO, 2000, p. 57).

Algo que consideramos importante que Fiorentini e Miorim (1990, p. 3)
destacam € que esses jogos “[...] podem vir no inicio de um novo conteudo com
a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final com o intuito de fixar

a aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”. E ainda
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segundo os autores, essa metodologia ndo garante um melhor aprendizado na
disciplina em questdo. O professor deve conhecer seus alunos, entender qual
melhor material a ser utilizado naquela realidade, estar disposto a avaliar a
aplicacédo e repenséa-la se ndo a achar conveniente.

Além disso, segundo Grando (2000), € possivel desenvolver o estudo e a
brincadeira, pois “[...] a crianca ndo estuda para saber e se aperfeicoar, mas para
ter o direito de brincar, de fazer algo que lhe interessa mais" (Amonachvili, 1991,

p.14), assim pode-se buscar uma maneira de aprender brincando, pois,

[...] a0 observarmos o comportamento de uma criangca em
situacbes de brincadeira e/ou jogo, percebe-se o quanto ela
desenvolve sua capacidade de fazer perguntas, buscar
diferentes solucdes, repensar situagdes, avaliar suas atitudes,
encontrar e reestruturar novas relagbes, ou seja, resolver
problemas (GRANDO, 2000, p. 19-20).

As caracteristicas do jogo o relacionam ao raciocinio matematico,
principalmente na resolucdo de problemas, onde nos passos trazidos por Polya
(1995) encontra-se a importancia de avaliar atitudes, utilizar-se de
conhecimentos prévios, buscar diferentes solugdes, entre outros.

De acordo com Grando (2000), o desenvolvimento dos jogos em sala de
aula, ou qualquer que seja o espaco de aprendizagem, perpassa por diversos
“‘momentos”,

1°) Familiarizacdo com o material do jogo; [...] 2°)
Reconhecimento das regras; [...] 3°) O “Jogo pelo jogo”: jogar
para garantir regras; [...] 4°) Intervencéo pedagdgica verbal; [...]
5°) Registro do jogo; [...] 6°) Intervencao escrita; [...] 7°) Jogar
com “competéncia” (GRANDO, 2000, p. 43-45).

Segundo a autora, 0s seis momentos iniciais SAo0 necessarios para que o
sétimo exista, todos 0s passos anteriores sdo para que o aluno possa retornar
“[...] & acdo do jogo para que execute muitas das estratégias definidas e
analisadas durante a resolugcdo dos problemas” (GRANDO, 2000, p. 45). Ou
seja, pensando nos jogos matematicos, nas primeiras jogadas os alunos estéo
compreendendo as regras e o raciocinio matematico implicito no jogo, mas apés
véarias jogadas ele tende a criar estratégias e ter percep¢des que ele ndo tinha

anteriormente.
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3.2 ENSINO DE PROBABILIDADE E O USO DE JOGOS

7

O aluno ter nocdes de probabilidade € importante tanto para fins
académicos, como também para o cotidiano, onde ha uma necessidade de
escolhas e decisfes, uma necessidade que independe do nivel de escolarizagédo
do individuo. Segundo Lopes (2008, p. 60), com o “[...] mundo em rapida
mudanca como o0 que estamos vivendo, € imprescindivel o conhecimento da
probabilidade de ocorréncia de acontecimentos para agilizarmos a tomada de
deciséo e fazermos previsdes”.

A BNCC traz os motivos pelos quais a probabilidade e estatistica devem

estar presentes no ensino basico:

[...] todos os cidadaos precisam desenvolver habilidades para
coletar, organizar, representar, interpretar e analisar dados em
uma variedade de contextos, de maneira a fazer julgamentos
bem fundamentados e tomar as decis6es adequadas. Isso inclui
raciocinar e utilizar conceitos, representacdes e indices
estatisticos para descrever, explicar e predizer fenbmenos
(BRASIL, 2018, p. 274).

O raciocinio matematico esta presente no estudo de probabilidade e é
indispensavel para o cotidiano e para vida em sociedade, em que as pessoas
estdo o tempo todo precisando tomar decisdes e interpretar questdes que veem
no dia a dia, isso ndo é diferente quando se trata de cidaddos surdos. Além disso,
segundo a BNCC, deve ser trabalhada com o aluno a habilidade de “[...] planejar
e executar pesquisa amostral” (BRASIL, 2018, p. 315), o que introduz o aluno na
pesquisa e Ihe d4 mais condi¢cdes de entender o significado de pesquisas que
ele se depara no cotidiano, como em telejornais.

Algumas habilidades relacionadas ao pensamento probabilistico sao:

Capacidade de equilibrar elementos psicolégicos e formais;
Compreensdo de que faltam critérios para o0 sucesso; A
capacidade de estabelecer critérios para refletir sobre uma
situacdo e tomar decisdes (BOROVCNIK, 2016, p. 1496-1497,
traducdo nossa).

Esse é um modo de pensamento que se refere a tomadas de deciséo e
julgamentos de incertezas, assim, 0os envolvidos avaliam os riscos e visualizam

diferentes resultados, pois é necessario pensar em cenarios que permitem a
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exploracdo e avaliacdo de diferentes resultados possiveis em situacdes de
incerteza, o que € relevante para vida real (SILVA, 2021).

Os Parametros para a Educacdo Basica do estado de Pernambuco
(PERNAMBUCO, 2012), indicam para os anos iniciais do Ensino Fundamental,
a preparacao do aluno para compreender a probabilidade, devendo-se trabalhar
atividades envolvendo um raciocinio sobre a chance de ocorrer um evento a
partir da analise de possibilidades. Atividades essas que podem ser as mais
diversas, contanto que estimulem os alunos a esse raciocinio.

Com este conhecimento desde cedo, as criangas desenvolvem nogdes e
intuicbes voltadas a probabilidade, o que colabora na construcdo do seu
conhecimento matematico. Carvalho e Fernandes (2005) trazem que
conhecimentos probabilisticos se desenvolvem em ambientes onde o estudante
se envolve em uma atividade pratica envolvendo o conceito de probabilidade, e
para isso pode-se utilizar objetos concretos aleatérios, uso de analogias,
interacdo entre alunos e professor, entre outros.

Assim, defende-se que os jogos podem ser utilizados como ferramenta do
ensino de probabilidade por envolver materiais concretos e possibilitar um
grande envolvimento aluno-aluno e aluno-professor. Além disso, o uso de
materiais concretos € de extrema importancia para o ensino de pessoas surdas,
considerando que a comunicagdo também acontece através do visual, como &
discutido por Costa (2015).

Os PCN, no campo denominado Tratamento da Informacéo, trazem em
relacdo a probabilidade que a finalidade principal € que o aluno compreenda que,
mesmo que 0s acontecimentos do cotidiano se deem, em sua maioria, de forma
aleatoria, é possivel identificar os provaveis resultados deles. A exploracao
destes conceitos na escola pode se dar na realizacdo e observacdo de
experimentos e eventos (BRASIL, 1998). Eventos e experiéncias que podem se
dar atraves da utilizacao de jogos evolvendo probabilidade em sala de aula.

Nela, quando se explora o conteudo de probabilidade, muitas vezes o

professor traz a definicdo formal de probabilidade, em que a probabilidade de

um evento A é definida como a fragdo P(A) = % onde n(Q) denota o nimero

total de resultados possiveis do experimento aleatério e n(a) o numero de

resultados que conduz a ocorréncia do evento A. Isso acaba valorizando um uso
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de férmulas prontas, o que muitas vezes ndo fazem com que os alunos observem
a importancia do conteudo no cotidiano e assim, formam pessoas “[...] que néo
compreendem a andlise combinatéria, ndo percebem os principios basicos por
tras da solugéo dos problemas, e que detestam esta parte da Matematica” (LIMA,
2001, p. 395).

Com a utilizacdo de jogos para o ensino de probabilidade, o professor
pode usar “[...] o problema para ensinar matematica, o que é diferente de ensinar
matematica para resolver problemas” (LOPES; REZENDE, 2010). Ou seja, ele
apresenta aos alunos uma situacéo onde se pode investigar a probabilidade ali
existente e 0s provoca a encontrarem. Assim, através de um problema, de uma
situacdo concreta, aprende-se probabilidade e entende-se de forma pratica a
formula apresentada. Esse trabalho pode acontecer até antecedendo a
formalidade do conteudo, pois a depender da série, os alunos ja podem ter

desenvolvido esse raciocinio intuitivo.

3.3 O ENSINO DE MATEMATICA PARA ESTUDANTES SURDOS E O USO DE
JOGOS

Um aluno que tem dificuldades na leitura tende a té-la na resolucdo de
problemas matematicos. Segundo Moras (2011), isso € comum aos alunos
surdos pela ndo valorizacéo da Libras pelos professores de matematica. A lingua
e a cultura do individuo sdo fatores essenciais para sua inclusdo e
aprendizagem. Ha ainda a realidade de falta de materiais didaticos traduzidos

para a Libras,

a caréncia de materiais didaticos é grande, quase toda
bibliografia de disciplinas técnicas € em portugués e o0s
estudantes s6 contam com a exposicdo da aula traduzida, sem
a oportunidade de revisar o conteldo e estudar a partir de
materiais didaticos produzidos na sua lingua (MORAES;
SCOLARI; PAULA, 2013, p. 1).

Por isso, a proposta do bilinguismo* nas escolas traz a necessidade da

valorizacdo da Libras como primeira lingua do aluno surdo, para assim, haver

4 Bilinguismo é uma proposta das escolas tornarem acessivel as criancas duas linguas, no
caso dos alunos surdos a Libras como primeira lingua e também a lingua portuguesa na forma
escrita. Mais em:
<https://www.ufrgs.br/psicoeduc/wiki/findex.php/O_BILINGUISMO_APLICADO_%C3%80_EDU
CA%C3%87%C3%830_ ESPECIAL DE_SURDOS>. Acesso em: 02 de setembro de 2021.


https://www.ufrgs.br/psicoeduc/wiki/index.php/O_BILINGUISMO_APLICADO_%C3%80_EDUCA%C3%87%C3%83O_ESPECIAL_DE_SURDOS
https://www.ufrgs.br/psicoeduc/wiki/index.php/O_BILINGUISMO_APLICADO_%C3%80_EDUCA%C3%87%C3%83O_ESPECIAL_DE_SURDOS
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possibilidade de uma promocdo de igualdade entre surdos e ouvintes
(QUADROS, 2000).

Para a mudanca nesse quadro e busca de soluc¢des para as dificuldades
com a aprendizagem de matematica de estudantes surdos, o professor ndo deve
fazer uma diferenciacdo na metodologia utilizada para os demais alunos.
Segundo Moréas (2011), ele pode fazer pequenas adaptacdes nos materiais
utilizados, como a inclusao do uso de sinais da Libras.

Como mencionado no capitulo anterior, 0 jogo € uma tendéncia para o
ensino da matematica e, por seu carater ludico e interativo, tem muito a contribuir
para a aprendizagem dos estudantes, inclusive dos surdos. Além de ir ao
encontro ao previsto na Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia, n®
13.146 de 06 de julho de 2015 (SENADO FEDERAL, 2016), que assegura, no
inciso XV do 8 1° do art. 28, 0 acesso da pessoa com deficiéncia, em igualdade
de condicdes, a jogos e a atividades recreativas, esportivas e de lazer, no
sistema escolar.

Os jogos tém o potencial de despertar o interesse do aluno e a
competitividade, que o faz se comprometer com o jogo buscando vencé-lo e a

consequéncia tende a ser o aprendizado.

As posturas, atitudes e emocdes demonstradas pelas criangas,
enquanto se joga, sdo as mesmas desejadas na aquisicdo do
conhecimento escolar. Espera-se um aluno participativo,
envolvido na atividade de ensino, concentrado, atento, que
elabore hipoteses sobre o que interage, que estabeleca
solugbes alternativas e variadas, que se organize segundo
algumas normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o
gue pensa, as estratégias de solucdo de seus problemas
(GRANDO, 2000, p. 17).

Assim, ao se utlizar essa metodologia espera-se um aluno que
corresponde as expectativas do professor quando ele planeja uma aula. Tais
expectativas envolvem a participacao e o esforco para construir o conhecimento,
além de estratégias advindas de um pensamento matematico apenas estimulado

pelo professor. Além disso,

[...] as atividades exploradas por meio de jogos permitem ao
professor avaliar e analisar os alunos sob diversos aspectos,
entre eles a compreensao, a facilidade de construir estratégias
e a possibilidade de descricao, quando € necessario comunicar
os procedimentos e a estratégia utilizada (SILVA, 2016, p. 32).
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Ou seja, 0s jogos podem ajudar o professor a saber como planejar e
avaliar o processo de ensino-aprendizagem, guiando-o e o fazendo ter nocéo
das dificuldades dos alunos e o quanto eles ja aprenderam. Além de perceber o
desenvolvimento dos seus pensamentos l6égicos e matematicos.

Por isso, a utilizacdo dessa tendéncia nas aulas deve ser considerada
pelos professores que buscam estimular o pensamento matematico dos seus
alunos, surdos ou ouvintes, fazendo com que eles se tornem os préprios
protagonistas do seu aprendizado.

Os jogos proporcionam, ainda, a interagédo entre os alunos, que podem
trocar ideias entre si, antes de tomar decisdes a cada jogada surgindo, assim,
segundo Smole et al. (2008), a possibilidade de o aluno expor seu pensamento
e justifica-lo. Além disso, refletir sobre as jogadas dos colegas e buscar outras
formas de resolug¢des para um mesmo problema. E com isso, aprender e refletir
sobre como utilizar diferentes conhecimentos matematicos antes adquiridos para
construcéo de novos. E, mesmo que essas exposi¢des ndo acontegam por meio
da lingua, as atitudes dos colegas perante 0 jogo causam uma comunicacao em
relacdo a suas conclusdes e estratégias.

Durante o processo pedagdgico do jogo, o professor deve atuar como
mediador visando garantir que 0 seu objetivo educativo seja alcancado. Para
ISSO,

[...] € necessério ao professor-educador também uma formagao
continuada para que possa assumir o contetdo a ser ensinado
como dindmico e que pode ser criado, transformado e

apreendido, dependendo da acdo metodoldgica transformadora
a ser desencadeada nas salas de aula (GRANDO, 2000, p. 12).

E assim, o professor entende que ser mediador em uma atividade como
0 jogo pode estimular bem mais o pensamento matematico de seus alunos que
em aulas em que o conhecimento € entregue de forma “pronta” e aparentemente
inquestionavel e sujeito a decoracéo, ao invés de debates e formas diferentes de
construcao.

Além disso, 0 jogo € uma metodologia que possui diversas caracteristicas
e que possibilita adaptacdes de acordo com as necessidades de cada turma. Por
isso, concordamos com Costa (2015, p. 33) que “[...] ao trabalhar na escola um

determinado assunto com os alunos surdos, deve haver a escolha por materiais
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gue tragam estimulo ao visual, o uso de metodologias favoraveis a sua
aprendizagem”.
Esses critérios podem ser atendidos com o0 uso de jogos, considerando

sua comunicacgdo por meio de uma lingua visual, e ndo oral, pois:

Se o0 canal de comunicacdo é visual, abre-se um leque de
possibilidades de atuac&o docente, que requer, no entanto, uma
educacdo que ja poderia estar contribuindo também para os
ouvintes ha mais tempo. Nessa educacdo, com a exploracdo
maior dos aspectos visuais, podemos incluir, com maior
efetividade, o uso do computador e diversos softwares
matematicos, a aplicacdo de jogos adequados aos temas
matematicos, cartazes figuras além de boa parte das
metodologias de ensino de matematica atualmente difundidas.
(BORGES; NOGUEIRA, 2013, p. 48).

Seguindo a linha de pensamento dos autores, 0s jogos permitem explorar
a comunicacao visual e colaborar com o processo de aprendizagem, tanto para
alunos ouvintes quanto para surdos.

Para a construcdo desses jogos e outros materiais didaticos, podem-se
usar os fundamentos do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA), que
“consiste na elaboragédo de estratégias para acessibilidade de todos, tanto em
termos fisicos quanto em termos de servicos, produtos e solu¢des educacionais
para que todos possam aprender sem barreiras” (CAST UDL, 2006 apud
ZERBATO E MENDES, 2018. p. 150).

O DUA, utilizado para construgcéo ou adaptacéo dos jogos, busca garantir
a inclusédo de todos os alunos, pensando em caracteristicas de cada um, como
inclusé&o da Libras, do Braille, dentre outros. Destacando ainda que as diferencas
em uma sala de aula ndo se resumem a deficiéncias, mas a particularidades e
formas de aprender diferentes.

Segundo Nelson (2013), o surgimento do DUA veio do Desenho

Universal, que vem da arquitetura com o objetivo de projetar espacos para todos.

Um exemplo que deixa mais clara a compreensdo desse
conceito é a concepc¢do de rampa. Uma rampa pode ser utilizada
tanto por pessoas que apresentam uma deficiéncia fisica e
dificuldade de locomogdo quanto por pessoas que hao
apresentam nenhuma deficiéncia, como um idoso, uma pessoa
obesa ou uma mée empurrando um carrinho de bebé. Dessa
ideia, baseada na acessibilidade para todos,
independentemente das suas condicbes ou impedimentos,
surgiu a ideia de integracao de tal conceito aos processos de
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ensino e aprendizagem, baseando-se num ensino pensado para
atender as necessidades variadas dos alunos, pois além das
barreiras fisicas, também existem hoje as barreiras
pedagogicas. (ZERBATO E MENDES, 2018, p. 150).

Assim, o objetivo € que um material didatico englobe todas as diferencas
de uma sala de aula, por isso requer do professor um conhecimento sobre seus
alunos. O trabalho consiste em um s6 material poder ser utilizado para o ensino
de todos naquele ambiente, “ao invés de se pensar numa adaptagao especifica
para um aluno particular, em determinada atividade, se pensa em formas
diferenciadas de ensinar o curriculo para todos os estudantes” (ALVES ET AL.,
2013 apud ZERBATO E MENDES, 2018, p. 150).

O professor pensar em materiais que atinjam todos os alunos e sejam
efetivos a seu conhecimento € uma atitude inclusiva, por isso o DUA pode ser
utilizado em qualquer contexto de sala de aula, inclusive nas que se encontram
as mais diversas diferencas.

Pautado no DUA, voltado para questdes pedagdgicas no ensino de
matematica, Kranz (2011) discute o uso do Desenho Universal Pedagdgico
(DUP) por meio da utilizacdo de jogos quando orienta sobre como construi-los
na perspectiva inclusiva. O jogo na perspectiva do DUP, deve conter as

seguintes caracteristicas:

recursos pedagodgicos acessiveis a todos, na maior extensao
possivel; participacdo de todos os alunos na mesma atividade;
colaboracéo, interacao e discusséo envolvendo todos os alunos;
problematizagéo e desafios com vistas ao desenvolvimento da
criatividade e a aprendizagem; linguagem oral e escrita como
mediadores fundamentais; participacdo e intervencdes do
professor como o adulto experiente e responsavel pela
mediacdo pedagogica (KRANZ; MAGALHAES, 2017, p. 185).

Nas escolas que tem sala de AEE, os alunos surdos e com outras
deficiéncias tém a oportunidade de produzir materiais que visam potencializar
seu aprendizado, além de ter acesso a esse tipo de material e as aulas pensadas
para esse desenvolvimento deles. Muitas vezes, esse atendimento fica reduzido
a aulas no contraturno, sem envolvimento de professores e outros agentes da
escola, além dos proprios alunos com deficiéncia e os profissionais da educagéo
especial. Porém, segundo Machado (2013), uma escola que conta com o AEE

deveria ir além, pois,
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[...] esse servico ndo pretende uma mudanca apenas na
estrutura da escola, mas, principalmente, na sua cultura. Para
isso é fundamental a compreensao do AEE em profundidade, ou
seja, uma tomada de consciéncia de seus gestores e
professores de que o AEE n&o é um servico que atende os
alunos considerados “os diferentes”. Pelo contrario, o AEE
trabalha em favor do reconhecimento e da valorizacdo da
diferenca na escola. Ele promove alteracfes significativas nas
atitudes, ideias e comportamentos de gestores e professores
guando é compreendido em seus fundamentos e principios
(MACHADO, 2013, p. 51).

Assim, espera-se que a comunidade escolar se envolva no trabalho de
inclusdo, que os professores busquem incluir nos seus planejamentos materiais
produzidos no AEE e busquem entender como podem promover um aprendizado

melhor para todos os alunos.
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4 A AVALIACAO POR MEIO DE JOGOS

A avaliacdo nas escolas ainda € marcada por provas de carater
classificatorio e eliminatério, regidas pela ideia de reproduzir técnicas e, nas
aulas de matemética, com os passos indicados pelo professor. A avaliagdo
costuma ser um dos momentos mais temidos pelos alunos no processo de
ensino, pois tem carater excludente. No caso dos estudantes surdos serem
avaliados por instrumentos relacionados a lingua portuguesa, ela pode ser ainda
mais excludente.

Por isso, a avaliagao deve ser entendida e praticada ndo como uma forma
de medir conhecimentos ao fim de ciclos, mas “deve ser processual e deve estar
centrada na formacgao do aluno” (FERREIRA; NASCIMENTO, 2013, p. 29). Ela
deve reger o processo de ensino, ajudando o professor e o0 aluno a se orientarem
e visar, principalmente, o aprendizado, visualizando também as diferencas
existentes.

Segundo Bloom (1983), a avaliacdo € classificada em trés tipos:

diagndstica, formativa e somativa.
4.1 AVALIACAO DIAGNOSTICA

A avaliacéo diagndéstica vem no inicio no processo de aprendizagem, ela
busca compreender as aptidées prévias dos alunos, o que ja foi aprendido nos
anos anteriores e também guiar o processo de aprendizagem para novas

construcoes.

Um médico ndo se preocupa em classificar seus pacientes, dos
menos doentes até os terminais. Tampouco destina a eles o
mesmo tratamento. Ao contrario, dedica-se a encontrar para
cada doente o tratamento adequado e, por isso, utiliza-se do
diagnéstico para conhecer cada um deles. Porém, o diagnéstico
sozinho nado tem utilidade alguma. E verdadeiramente indtil se
depois dele ndo vier uma acdo apropriada. Com a avaliacdo
também é assim: o diagnéstico € importante, mas de nada
adianta se a ele ndo se sucederem acdes concretas.
(PERRENOUD, 2008, p. 15).

Assim, a avaliacdo diagndstica requer que o professor observe seus
resultados e promova acdes para que as dificuldades sejam minimizadas e o

aluno aprenda. Assim, essa avalia¢ao no inicio do processo nao vem com fungao
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de selecionar, classificar e promover o aluno, mas de verificar quanto dos
objetivos propostos pela aprendizagem nos anos anteriores foram atingidos.

Sant’Anna (1995, p. 33) destaca a importancia dessa avaliagédo ao afirmar
que a mesma “visa determinar a presenga ou auséncia de habilidades, inclusive
buscando detectar pré-requisitos para novas experiéncias de aprendizagem”.
Assim, o professor pode buscar métodos diferenciados para sanar as auséncias
e construir novas aprendizagens.

E importante que o professor entenda seus alunos, considerando suas
diferencas que os fazem trazer diferentes significados e entendimentos de
conteudos anteriores. Dessa forma, esse tipo de avaliacdo se faz importante
guando se trata da educacéo inclusiva, pois possibilita que o processo de ensino
se dé a do conhecimento real dos alunos e ndo de expectativas de aprendizagem

expostas em propostas curricular.
4.2 AVALIACAO FORMATIVA

A avaliacdo formativa acontece durante o processo de aprendizagem e

ajuda o professor a refletir sobre sua pratica. E pode ainda

[...] ajudar a ag&o discente, porque oferece ao aluno informacdes
sobre seu progresso na aprendizagem, fazendo-o conhecer
seus avancgos, bem como suas dificuldades, para poder supera-
las. E através da modalidade formativa que a avaliagcdo assume
sua dimensdo orientadora, fornecendo dados para o
replanejamento da pratica docente e orientando o estudo
continuo e sistematico do aluno, para que sua aprendizagem
possa avancar em direcdo aos objetivos estabelecidos [...]
(HAYDT, 2011, p. 220).

Esse tipo de avaliagdo guia professores e alunos em relacdo ao que foi
ensinado e ao que foi aprendido, dando a oportunidade, de durante o processo
e ndo so ao final dele, se reavaliar metodologias e posturas. Neste processo, 0
professor pode avaliar se 0s objetivos estdo sendo alcancados segundo seu
planejamento.

E uma avaliagéo que, como a diagnostica, ndo tem notas como objetivo,
mas sim entender a realidade dos alunos e avaliar a prépria pratica docente. A
mesma pode ser realizada com diversos instrumentos, com tanto que eles
cumpram o objetivo dessa avaliacdo, pois segundo Bloom, Hastings e Madaus

(1983), € necessario procurar o melhor método de relatar as evidéncias Uteis ao
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processo e encontrar meios de reduzir as consequéncias negativas que sao
associadas a avaliacdo. Isso pode ser pensado pelo professor de acordo com o
conhecimento sobre sua turma.

Na educacéo inclusiva, esse tipo de avaliagdo contribui, pois pode indicar
ao professor se as metodologias aplicadas estdo alcancando os objetivos

previstos e também, possibilita refletir sobre praticas atuais e futuras.

4.3 AVALIACAO SOMATIVA

7

A avaliacdo somativa € a que ocorre ao final de um processo de
aprendizagem e para ela é estabelecida uma nota. E a mais convencional e
acaba reduzindo o conhecimento do aluno e a avaliagdo do professor a um
namero, que muitas vezes ndo condiz com o aproveitamento do periodo.

Essa forma de avaliar, muitas vezes, d4 a avaliagdo um aspecto negativo
e causa nos alunos o medo do erro, pois ela costuma determinar quem vai ou

nao ser aprovado.

Esta se relaciona mais ao produto demonstrado pelo aluno em
situagBes previamente estipuladas e definidas pelo professor, e
se materializa na nota, objeto de desejo e sofrimento dos alunos,
de suas familias e até do préprio professor. Predomina nessa
l6gica o viés burocratico que empobrece a aprendizagem,
estimulando ac¢bes didaticas voltadas para o controle das
atividades exercidas pelo aluno, mas ndo necessariamente
geradoras de conhecimento (PERRENOUD, 1999, p. 173).

Assim, muitas vezes 0 ensino e a aprendizagem ficam voltados para o
que vai ser cobrado na prova e ndo nas habilidades que o aluno precisa
desenvolver naquele momento. E causada uma pressdo em torno da avaliacéo
e 0 seu real objetivo — de contribuir no aprendizado — fica esquecido.

Porém, se essa avaliacao vier ap0s a diagnéstica e a formativa, e até ser
feita com instrumentos diferentes da habitual prova escrita, pode-se ter
resultados diferentes nas turmas que for aplicada.

A avalicdo somativa, por ser tdo comum, muitas vezes acaba sendo a
Unica utilizada em sala de aulas, inclusive que na teoria sao inclusivas. Assim, a
nota acaba definindo o desempenho de todos estudantes, independente da
igualdade do acesso pedagdégico dado nas aulas, sem dar a oportunidade de

gue identifiguem a construcdo do aprendizado.
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4.4 O JOGO COMO RECURSO PARA AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Para avaliar a aprendizagem dos alunos, muitas vezes o professor propde
testes padronizados, questbes orais, tarefas sob supervisdo do mesmo,
perguntas anexadas a textos, feedback, entre outros (FREITAS, 2011). Porém,

essas nao sdo as Unicas formas de avaliar, pois:

Além dessas praticas avaliativas ligadas ao dominio de
conteudos, que se referem a avaliagdo da instrucao ministrada,
ha outras formas de avaliacdo decisivas que necessitam ser
levadas em conta para se construir um quadro mais real da
avaliacdo em sala de aula. Dessa maneira, interessa-nos
também as praticas avaliativas que incidem sobre as acbes
disciplinares para manter a ordem na sala de aula e na escola,
bem como as avaliagbes de valores e atitudes. Portanto, a
avaliacdo envolve um “tripé” constituido pela avaliacao
instrucional, disciplinar e atitudinal (FREITAS, 2011, p. 24).

Consideramos que as trés formas de avaliar — a avaliagdo instrucional,
disciplinar e atitudinal — apontada por Freitas (2011) pode ser alcangada por meio
do ludico, tal como apontado por Motokane (2005) quanto aos beneficios dos

jogos:

. Conseguimos detectar os alunos que estdo com
dificuldades reais;

. O aluno demonstra para seus colegas e professores se 0
assunto foi bem assimilado;

. Existe uma competicAo entre o0s jogadores e o0s
adversarios, pois almejam vencer e para isso aperfeicoam-se e
ultrapassam seus limites;

. Durante o desenrolar de um jogo, observamos que o aluno
se torna mais critico, alerta e confiante, expressando o que
pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes sem
necessidade da interferéncia ou aprovacgao do professor;

. N&o existe 0 medo de errar, pois o0 erro é considerado um
degrau necessario para se chegar a uma resposta correta,;

. O aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o
gue faz com que aprenda sem perceber. (MOTOKANE, 2005, p.
7-8)

Levando esses pontos em consideracdo, entende-se que 0s jogos podem
ser usados como um instrumento de avaliacdo, pois o professor pode observar,
além da aprendizagem dos alunos, o interesse, 0 comprometimento e o trabalho

em grupo. Possibilita, também, observar como o aluno esta desenvolvendo seu

pensamento e suas dificuldades.
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O uso de ferramentas ludicas e diferenciadas como metodologia para o
ensino de matematica deve fazer parte do trabalho do professor, pois quanto
mais ferramentas se utilizar, mais informacdes sobre o0 processo de
aprendizagem pode se conseguir, além da chance de diminuir o carater
excludente da avaliacdo, a partir do momento que se da a oportunidade aos
alunos de demonstrarem de varias formas o que foi aprendido.

Segundo Cronbach (1982), quanto mais informacgdes se tenha sobre o
objeto que estd se avaliando, mais condi¢cdes de compreendé-lo e tomar as
variadas decisfes necessarias a trajetéria do fazer avaliativo e do trabalho
educativo docente. Por isso, além de buscar conhecer a realidade do aluno
através da avaliacdo, €& importante que o professor conheca suas
particularidades para aprender. A avaliagdo “torna-se um instrumento
fundamental para repensar e reformular métodos, os procedimentos e as
estratégias de ensino, para que realmente o aluno aprenda” (DANTE, 1999, p.5).

Por isso, ha a importancia de se pensar diferentes ferramentas de
avaliacdo, pois ela ndo so informa ao professor se o aluno aprendeu, mas ajuda-
0 a repensar suas metodologias por perceber as dificuldades de cada um, que

muitas vezes néo sao voltadas apenas para aquele conteudo especifico.

Por tratar-se de acdo educativa, ao professor cabe organiza-la
de forma que se torne atividade que estimule a auto estruturacdo
do aluno. Desta maneira é que a atividade possibilitara tanto a
formacéao do aluno como a do professor que, atento aos “erros”
e “acertos” dos alunos, podera buscar o aprimoramento do seu
trabalho pedagdgico (KISHIMOTO, 2011, p. 95, grifo do autor).

Assim, 0 jogo, como atividade que visa o0 aprendizado ao aluno e ao
professor pode ajudar no reconhecimento de posturas avaliaveis, como 0s erros

e acertos trazidos pela autora. Segundo Santos (2021),

para tornar 0 jogo um instrumento avaliativo e educativo, deve
ter em mente que o seu trabalho é organizar situacfes para que
o aluno tenha consciéncia do conhecimento a ser adquirido e
para que o aprenda, € necessario um conjunto de acgdes.
Também precisa orientar a atividade para que possibilite a
intervengcdo necesséaria, permitindo um desenvolvimento
(SANTOS, 2021, p. 27).

O professor precisa, ao utilizar um jogo, reunir os objetivos daquele

instrumento avaliativo para no momento que julgar necessario, oportunizar que
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o aluno tenha consciéncia destes. No momento do jogo o professor deve atuar
como mediador, buscando fazer provocagcbes aos alunos e guia-los pelos
caminhos que forem necesséarios, observando seus desempenhos e
participacao.

Fernandes (2007) discute a avaliagdo dos alunos surdos vinculada ao
direito deles se comunicarem por meio da Libras e aborda as dificuldades
enfrentadas pelos surdos ao tentar produzir significados em relacdo ao
portugués escrito. De acordo com Revuz (1998, apud FERNANDES, 2007, p. 6-
7), “nossa ilusdo de que exista um ponto de vista Unico sobre as coisas, de uma
possivel traducédo termo a termo, de uma adequacédo da palavra a coisa, se
estilhaca ao contato com a lingua estrangeira”.

Mesmo que a intencdo da autora seja discutir no ambito da disciplina
escolar de Lingua Portuguesa, essa dificuldade de construir significados quando
ao aprender uma nova lingua tem uma implicancia em todas as disciplinas
escolares. Por isso, se faz necessario que o professor busque instrumentos de
avaliagdo que levem em conta as particularidades dos seus alunos, no caso dos
surdos, se preocupando ainda com a lingua especifica e forma de comunicagao
para que eles tenham iguais condi¢cdes de compreender e criar significados.

Na pesquisa desenvolvida por Ferreira e Nascimento (2014) que envolveu
a aplicacdo de um jogo como instrumento de avaliagdo com alunos surdos, é
discutido como a aplicacdo dessa metodologia ndo teve um carater s6 avaliativo,
“[...] mas também favoreceu o processo de ensino-aprendizagem ao mesmo
tempo em que possibilitava aos alunos voltar e discutir conceitos estudados, algo
gue nao é possivel numa prova escrita” (FERREIRA; NASCIMENTO, 2014, p.
33).

Tal afirmacédo nos indica mais um beneficio do jogo, como forma de
avaliacdo. Segundo Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008), um grande beneficio
do jogo é a oportunidade de socializar e reelaborar respostas, algo que
normalmente n&o acontece em avaliacdes escritas.

Diante do exposto, consideramos que a avaliagdo pode ser um
instrumento mediador do processo de ensino e aprendizagem e ser desenvolvida
levando em conta as necessidades e singularidades dos alunos. Desse modo,
ela ndo sera uma ferramenta que busca medir conhecimento, mas um

instrumento de transformacéo.
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5 METODOLOGIA

Neste capitulo discorremos a natureza da pesquisa realizada, além dos
instrumentos para a sua realizacdo, o publico pesquisado, o tempo de duracao
e 0 motivo de cada uma das escolhas vinculadas aos objetivos do trabalho.

Descrevemos o tipo de pesquisa utilizado e os motivos pelo qual foi
escolhido, além dos instrumentos de coleta de dados que consistem na

observacéo da aplicacéo do jogo que foi descrito, entrevistas e questionarios.
5.1 CARACTERISTICAS GERAIS DA PESQUISA

Esta pesquisa se classifica como qualitativa que, segundo Moreira e
Caleffe (2008), vai além do que numeros possam descrever; examina
detalhadamente caracteristicas de individuos ou de objetos.

Escolhemos esse tipo de pesquisa por buscar dados considerando as
subjetividades dos participantes investigados e suas experiéncias pessoais na
area educacional. Além disso, essa pesquisa também € um estudo de caso, que
segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 60), “consiste em coletar e analisar
informacBes sobre determinado individuo, uma familia, um grupo ou uma
comunidade, a fim de estudar aspectos variados de sua vida de acordo com o
assunto da pesquisa”. No caso desta pesquisa, a coleta se deu com uma dupla
de alunos surdos, dois professores da educacdo especial e uma intérprete

Libras.
5.1.1 Campo e participantes da pesquisa

Tendo como objetivo geral analisar as potencialidades do jogo
Probabilicard como metodologia de ensino e instrumento de avaliacdo da
aprendizagem de probabilidade com estudantes surdos do ensino fundamental
Il, a presente pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal de ensino
fundamental Il da cidade de Caruaru-PE.

A escola é de ensino regular e busca desenvolver trabalho em perspectiva
inclusiva, pois possui alunos com deficiéncias em salas de aula regulares. No
contraturno, funciona a sala de AEE, que conta com a presenca de dois
profissionais da educacédo especial — uma professora, que também é intérprete

de Libras, e um professor surdo.
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Dessa pesquisa participaram o professor surdo e a professora/intérprete
de Libras que atuam na sala de AEE que aqui chamaremos de professor e
professora, respectivamente. Também participaram dois alunos surdos — um do
oitavo e outra do nono ano do ensino fundamental Il — da mesma escola que
vamos aqui chamar de aluno e aluna. A escolha das turmas se deu pelo fato de
gue esses alunos ja haviam estudado probabilidade, mesmo que, segundo
informacdo da professora de matematica (ndo participante da pesquisa),
apresentaram muita dificuldade no contetdo. Participou ainda da aplicacdo a
intérprete que acompanhava o aluno na sala de aula, pois a aluna ndo contava

com intérprete no momento.
5.2 MOMENTOS DA PESQUISA E INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS
A pesquisa se deu da seguinte forma:

1. Conversa com os profissionais da educacédo especial sobre o jogo
Probabilicard (Novembro de 2021);

2. Aplicacdo do jogo Probabilicard e observacdo dos profissionais da
educacao especial (Novembro de 2021);

3. Entrevista de maneira individual com os alunos e a intérprete de Libras
gue os acompanha em sala de aula (Novembro de 2021);

4. Aplicacédo do questionario com os professores (Dezembro de 2021).

Na conversa, buscou-se conhecer a realidade da escola antes da
aplicacao do jogo para garantir que os objetos de pesquisa estivessem de acordo
com os objetivos. Por isso, antes de jogar com os alunos, o jogo foi apresentado
aos profissionais da educacdo especial pedindo sugestdes em relacdo ao
mesmo, fosse sobre o designer ou nas regras, considerando suas experiéncias
com materiais didaticos para esses alunos. Além disso, o contato anterior ao dia
da aplicacao foi necessério pelo fato de que a pesquisadora iria precisar se
comunicar com pessoas de uma lingua materna diferente da sua, que € a Libras
e, por isso, optamos por ter uma comunicacao prévia com os professores, além
de apresentar o material a eles.

Como mencionado, a escola em questdo tem dois professores de AEE,

sendo ambos fluentes em Libras e um deles surdo. A professora sugeriu ouvir a
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opinido do professor por ter uma maior experiéncia e por ele ser surdo. O
professor explicou que era um jogo interessante, mas que os alunos podiam ter
alguma dificuldade por estarem acostumados com um nivel de material mais
simples®, mas que acreditava que com paciéncia eles entenderiam e
desenvolveriam as partidas. O professor fez consideracdes em relacdo a lingua
de sinais utilizadas, indicou que a posicdo dos sinais poderia dificultar o
entendimento dos estudantes surdos. Entéo, foi apresentado a pesquisadora um
material que constava os numeros naturais em Libras para que as devidas
correcoes fossem feitas no material antes da aplica¢&o. Isso foi muito importante,
pois 0 objetivo da insercdo da Libras nas cartas era para que uma melhor
comunicagao ocorresse.

O jogo e as entrevistas foram desenvolvidos no mesmo dia, durante o
turno da tarde, j& o questionéario foi apenas entregue neste mesmo dia, mas
devolvido com as respostas apenas cerca de um més depois.®

O jogo foi aplicado com alunos durante uma hora e as entrevistas duraram
este mesmo tempo. Além disso, antes do jogo iniciar houve uma conversa que
durou, aproximadamente 20 minutos, que foi necesséria para relembrar aos
professores e apresentar a interprete as regras do jogo.

Em relacdo aos instrumentos de registro de dados, além do papel com as
perguntas impressas para o questionario, os professores utilizaram-se da escrita
para responder. No caso das entrevistas, foi utilizado um celular para gravar as
respostas. JA& na aplicacdo do jogo, os pontos foram anotados pela
pesquisadora, que considerava importante levando em conta os objetivos da

pesquisa.
5.2.1 Questionarios e entrevistas

As entrevistas com os alunos ocorreram de forma individual e conta com
a participacdo da intérprete na traducdo das perguntas e respostas. As
entrevistas foram realizadas na escola, em uma sala de aula que estava vazia.
Durante a aplicacdo, os alunos questionaram sobre algumas perguntas, entao
com a ajuda da intérprete, a pesquisadora explicou e eles responderam a todas

5 Considerou o material complexo.
6 A entrega ap0s esse periodo de tempo se deu pela ocupacéo dos professores devido
atividades da escola de final de ano letivo.



43

com clareza. Algumas vezes, relataram além do que era o objetivo da pergunta,
falando de dificuldades no processo de escolarizacao.

A entrevista com a intérprete ocorreu também de forma individual em uma
sala de aula vazia, ja os questionarios dos professores de AEE foram deixados
impressos no dia da aplicacdo do jogo e da entrevista com os alunos e intérprete
e recolhidos pela pesquisadora posteriormente a esse dia.

A escolha pela entrevista se deu pelo fato de os alunos néo serem fluentes
no portugués escrito. Porém, no caso dos professores de AEE, precisou-se
aplicar um questionario por alegarem nao ter tempo a disponibilizar para
pesquisa além do tempo da reunido anterior a aplicacdo do jogo e do tempo
usado para aplicacéo.

O questionério com os professores (Quadro 1) do AEE foi realizada apos
0 jogo. A mesma foi constituida de 9 perguntas que buscavam compreender suas
percepcdes sobre o jogo e o desempenho dos alunos, além de compreender o
método de avaliacdo normalmente utilizados pelos professores. Também visou

conhecer sobre suas metodologias utilizadas para o ensino de matematica.

Quadro 1 — Perguntas do questionario dos professores.

Aceita participar desta pesquisa?

O que acha do ensino de matematica atual?

Vocé ja usou jogos para trabalhar contelidos matematicos? Se sim, indique os jogos
que utilizou e para quais contetudos.

J& usou o jogo como forma de avaliacdo?

Se a resposta anterior foi ndo, como analisa essa possibilidade?

O que achou do desempenho dos alunos com o jogo e na aprendizagem da
probabilidade?

O desenvolvimento de diversas jogadas foi importante para vocé observar o
desempenho dos alunos quanto a probabilidade? Se sim, explique o que observou.

Vocé acha que poderiam ser feitas para melhoria no jogo? Se sim, quais?

A insercéo da Libras no jogo foi importante? Se sim, por qué?

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

A intérprete de Libras entrevistada acompanhava apenas o aluno em sala
de aula, mas foi perceptivel que a intérprete tinha conhecimento sobre ambos.

As perguntas que foram feitas (Quadro 2) se assemelham as dos professores de



44

AEE, diferenciando-se apenas pelo fato de que a profissional ndo da aula, mas
acompanha as aulas dos professores na sala de aula regular. A intérprete, além
de ser fluente em Libras, possui conhecimentos sobre a comunidade surda’ e da

educacéo especial.

Quadro 2 — Perguntas da entrevista da intérprete.

Aceita participar desta pesquisa?

Como os professores trabalham conteidos matematicos em sala de aula?

O que a senhora acha do ensino de matematica atual?

Ja viu algum professor utilizar o jogo para avaliar?

Se a resposta anterior foi ndo, como analisa essa possibilidade?

O que achou do desempenho deles durante o jogo?

O que achou do desempenho deles no jogo em relagcéo ao aprendizado de
probabilidade?

O desenvolvimento de varias jogadas foi importante para observar o desempenho
deles?

Acha que pode ser feita alguma melhoria no jogo?

Acha importante a insercdo da Libras no jogo?
Fonte: Dados da pesquisa (2022).

A entrevista com os alunos foi feita com a ajuda da intérprete pela ndo
fluéncia dos alunos no portugués, como ja foi mencionado. Assim, se deu a
realizacdo da entrevista com 9 perguntas (Quadro 3) buscando compreender as
consideragdes dos alunos sobre o jogo Probabilicard, como vivenciam a
matematica e o processo de avaliacdo em sala de aula, além de suas opinides

sobre 0 uso do jogo com a finalidade de ensino e avaliacéo.

Quadro 3 — Perguntas da entrevista dos alunos.

Aceita participar dessa pesquisa?

Como os professores trabalham contetdos de matematica em sala de aula?

Qual o tipo de avaliagdo que seus professores costumam utilizar em sala de aula?

Vocé ja havia estudado o contetdo de probabilidade?

O que vocé achou de estudar o contetudo por meio de um jogo?

" Refere-se as pessoas com deficiéncia auditiva, intérpretes e demais pessoas que utilizam a
Libras como forma de socializagdo e comunicacdo com a pessoa surda.
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A medida que foi jogando, vocé foi alterando suas estratégias de jogo? Os acertos
e/ou erros foram importantes para vocé fazer novas jogadas? Explique como foi
iSSO.

O que vocé compreendeu sobre probabilidade a partir desse jogo?

O que vocé acha de ser avaliado com um jogo como esse? O que acha dessa forma
de avaliacao?

O que achou da insercéo da Libras no jogo?

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

5.3 O JOGO PROBABILICARD

O jogo utilizado nesta pesquisa foi intitulado como “Probabilicard”. O
mesmo foi criado pela autora deste trabalho e mais dois licenciandos em uma
atividade do Grupo de Estudos e Pesquisas em Matematica Inclusiva (GEPeMI)3.
O Probabilicard é um jogo de cartas que tem como objetivo estimular o
pensamento probabilistico dos alunos, além de favorecer a inclusdo de
estudantes surdos, uma vez que possui a grafia dos nimeros e imagens com a
Libras, foi escolhido na perspectiva do Desenho Universal Pedagdgico, tal como
proposto por Kranz (2011).

Possui vinte cartas “numeéricas” numeradas de 1 a 20 (Figura 1) e mais

cinco cartas chamadas de cartas de “avaliagéo probabilistica” (Figura 2)°.

Figura 1 — Modelo de cartas numéricas do jogo Probabilicard.

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

8 O projeto visa desenvolver estudos e pesquisas sobre o processo de ensino e aprendizagem
de Matematica a alunos da Educacao Basica com necessidades educacionais especiais e
desenvolver préticas de ensino na perspectiva da Educacgéo Inclusiva.

9 Serdo chamadas também de “cartas de avaliagdo”



46

Figura 2 — Cartas de avaliacdo probabilistica do jogo Probabilicard.
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Fonte: Dados da pesquisa (2022).

As cinco cartas de avaliacdo probabilistica (Figura 2) possuem as
seguintes pontuacoes:
* Par - 3 pontos;
+ Impar - 3 pontos;
* Maior que 10 - 3 pontos;
*  Menor que 10 - 3 pontos;
* NuUmero exato - 10 pontos.

Os valores em Libras no canto inferior esquerdo indicam a pontuacéo de
cada carta. A pontuacdo s6 sera creditada aos alunos que retirarem cartas
numeéricas que correspondam as cartas de avaliagdo probabilistica escolhidas.

N&o ha uma instrucdo prévia sobre o conteudo matematico envolvido no
jogo, pois se espera que os alunos percebam e reflitam sobre o jogo e busquem
a melhor escolha com relacéo as cartas de avaliagao probabilistica.

Os participantes jogam alternadamente. As cartas numeéricas ficam
viradas para baixo durante todo o jogo e as de avaliacao ficam reveladas aos
jogadores o tempo todo. Primeiro o participante deve escolher uma carta de
avaliacdo e apdés uma carta numérica. A escolha da carta numérica ocorrera de

forma aleatoria, pois estdo viradas para baixo e embaralhadas. As cartas
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numéricas que sao sorteadas ficam viradas para cima ao lado do jogador que as
retirou, logo ndo sao repostas. Assim, o outro jogador pode visualizar as cartas
gue ja sairam e pensar sobre as que ainda estdo no jogo para planejar suas
proximas jogadas.

Quando a carta numérica esta de acordo com a de avaliacdo, o jogador
pontua, caso contrario, ndo. O jogo termina quando as cartas numeéricas
acabarem e vence quem tiver feito o maior nUmero de pontos, que vai sendo
anotado pelos préprios alunos que também fazem o somatério no final.

Uma jogada interessante, considerado que ja tenha saido uma boa
guantidade de cartas pares, é apostar na retirada de uma carta impar, pois a sua
probabilidade sera maior. Exemplificando, se das vinte cartas sairam cinco
pares, hd uma chance de 66,6% de sair uma carta impar, tendo em vista n0sso
espaco amostral inicial de dez cartas pares e dez impares:

na) _ 10,100 = 66,6%.

P(A) = nQ _ 15
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6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesse capitulo apresentamos os dados, resultados e analise da pesquisa,
gue foi organizada da seguinte forma:

* A aplicacdo do jogo Probabilicard,;

» Contribuicdes do jogo Probabilicard no ensino de probabilidade dos
alunos surdos;

» Consideragdes dos profissionais da educacéo especial sobre a utilizacéo
do jogo Probabilicard como instrumento de avaliagdo da aprendizagem;

» Consideracdes dos estudantes surdos sobre a aplicacdo do jogo

Probabilicard.
6.1 A APLICACAO DO JOGO PROBABILICARD

A saber, as regras do jogo foram apresentadas aos alunos pela
pesquisadora (figura 3) com o auxilio do professor. As jogadas foram pautadas
na proposta de Grando (2000). A principio, os alunos afirmaram que haviam
compreendido 0 jogo, mas nas primeiras jogadas observamos algumas
dificuldades de compreenséo das regras. Entdo, os professores do AEE e a
pesquisadora foram relembrando as regras e eles foram entendendo.

Figura 3 - Explicagédo das regras do jogo Probabilicard durante a aplicacéo
- _ :

1

N
Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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Durante a explicacdo do jogo, os professores e a pesquisadora atuaram
tirando duvidas e orientado os alunos no que fosse preciso (figura 4), como
quando o aluno disse ndao compreender os termos “par’ e “impar’. Neste
momento a intérprete Ihe explicou, utilizando a ideia de poder agrupar os valores

de dois em dois, 0 que fez com que ele entendesse.

Figura 4 — Aplicacdo do jogo Probabilicard

il
y ALFABETO

i % . compLero
0 (Ear)

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Nas primeiras jogadas, observou-se que elas estavam se dando de forma
nao estratégica, pois nao foi observado uma linha de raciocinio sendo utilizada.
Mas, ao decorrer das jogadas, a aluna comecou a observar as cartas que ja
haviam saido e passou a criar estratégias nas suas jogadas. Ela contou as cartas
e viu que a maioria das que ja tinham sido reveladas eram par, por isso apostou
em cartas impares na rodada e obteve éxito. Na sequéncia, repetiu essa
estratégia em varias rodadas, mas nem sempre teve sucesso, pois ainda haviam
cartas pares viradas para baixo. Tal situacdo deu a entender que ela percebeu
gue observar as cartas que ja haviam sido reveladas poderia ajudar a inferir
sobre as cartas que ainda restavam no jogo. Dessa forma, ela eliminaria do
espaco amostral as cartas ja reveladas e observaria a probabilidade de sair as
demais cartas em relacdo as que restaram e ndo mais considerando o todo
inicial. Essa questdo é apontada por Grando (2000), ao afirmar que as

observacgfes e acdes durante o jogo possibilitam explorar nocbes matematica.
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Ao ver o movimento da colega, o aluno percebeu que pelas caracteristicas
das cartas que ja haviam saido e por ter conhecimento de todas as cartas
numeéricas, algumas cartas talvez tivessem mais chances de sair que outras.
Assim, passou a observar as que ja haviam sido reveladas e comegou também
a fazer essa contagem para ver quais restavam e fazer as apostas (indicacéo da
carta de avaliacao).

A partir desse momento as jogadas dos alunos passaram a ser mais
estratégicas, indicando que eles poderiam estar analisando a probabilidade ali
existente. O movimento de ambos reflete as habilidades do pensamento
probabilistico.

Ao fim do jogo, houve vibracdo do vencedor, que foi a aluna, o que
mostrou um envolvimento com a atividade. Os professores e a pesquisadora
observaram que no decorrer do jogo, conceitos probabilisticos foram
apresentados nas escolhas feitas pelos estudantes.

Destacamos a importancia de ocorrer os diversos momentos do jogo
colocados por Grando (2000), pois no contato inicial com as regras do jogo,
houve o que ela chama de “jogo pelo jogo”, que levou posteriormente a garantia
das regras, para que apos registros das estratégias (de formal mental), os alunos
passassem a jogar com melhor entendimento, sendo capazes de tracar

estratégias para vencer.

6.2 CONTRIBUICOES DO JOGO PROBABILICARD NO ENSINO DE
PROBABILIDADE DOS ALUNOS SURDOS

Como mencionado no capitulo anterior, a entrevista com a intérprete se
deu forma individual, assim como aconteceu com o questionario dos professores
de AEE. Primeiro questionamos os professores e a intérprete em relacdo a suas
opinides sobre o0 ensino de mateméatica atual. A intérprete respondeu que
‘precisa evoluir mais. Precisa ter mais materiais didaticos em Libras, nisso
somos muito carentes”. O professor respondeu na mesma direcdo dizendo que
“(...) sentimos falta do uso de metodologias e materiais diferentes do uso da
lousa, os alunos s6 tem acesso a isso aqui na sala de AEE”.

Tal situacdo € comentada por Moraes, Scolari e Paula (2013), quando
destacam sobre a caréncia de materiais e que os alunos acabam contando

apenas com a traducao da aula pelo intérprete, sem a oportunidade de estudar
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e revisar pelos materiais didaticos. A intérprete continuou: “eu acho que
propondo aos alunos como voceé fez, com jogos, ali ele ta aprendendo brincando,
pois eles desopilam, ndo € estressante, eles fazem com prazer e acabam
aprendendo no final. Aprenderam ali portugués, par ou impar, maior e menor,

”

podia servir para fragdes, divisées...”. Tal observacdo vai ao encontro com o
exposto por Grando (2000), quando afirma que por meio do jogo o aluno pode
avaliar atitudes e as reestruturar para resolver problemas, brincando e ao mesmo
tempo aprendendo.

Na sequéncia, buscamos compreender as concepg¢des dos referidos
participantes sobre 0 uso de jogos para 0 ensino de matematica e as
metodologias que séo utilizadas na sala de aula regular e de AEE dos alunos em
guestdo. Sobre a utilizacdo de jogos para trabalhar conteidos mateméticos, o0s
professores tiveram respostas parecidas, 0 que ja se esperava por atuarem
juntos na sala de AEE. O professor disse “sim, jogos de tabuleiro para as quatro
operagoes, por exemplo“e a professora “sim, amarelinha numérica, dado e jogos
de tabuleiro para diversos conteudos”. A intérprete foi questionada sobre ter
observado ou ndo o uso dessa tendéncia em sala de aula na disciplina de
matematica, ela afirmou “que apenas na sala de AEE ha uns anos'?, na sala de
aula ngo”.

Sobre essa questao, Machado (2013) fala da necessidade de a escola ser
transformada com a presenca do AEE. Mas, em nossa pesquisa, observa-se que
mesmo os professores do AEE utilizando materiais como jogos para o ensino de
matematica aos alunos surdos, esses e outros materiais manipulaveis ndo sao
levados a sala de aula pelos professores. Atitudes assim poderiam promover
melhor aprendizado ndo s6 desses alunos, mas de todos.

Em relacdo ao desempenho dos alunos no jogo e na aprendizagem de
probabilidade foi dito pelo professor “achei que foi muito bom, achei que eles
teriam mais dificuldade, mas eles se sairam muito bem e deu para notar que eles
aprenderam”. As respostas da intérprete e da professora foram na mesma linha
guando disseram respectivamente que “considerando o nivel de compreenséo
dos alunos surdos, € perceptivel o excelente desempenho”e “eu me surpreendi,

eles evoluiram, conheci um lado deles que ndo conhecia, e é isso, € dar uma

10 Ela quis dizer que fazia anos que havia presenciado o uso de jogos.
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oportunidade que os alunos nos surpreendem”. Os profissionais perceberam que
os alunos tiveram um 6timo desempenho e indicaram surpresa quanto a isso. O
exposto indica que o jogo Probabilicard € um recurso pedagoégico que favorece
0 ensino de probabilidade de estudantes surdos.

Quando questionada sobre a percepcédo de probabilidade que os alunos
demonstraram, a intérprete disse que percebeu “que eles usaram muito o
raciocino logico. Ja faz tempo que acompanho eles e néo tinha percebido isso.
Eles, de uma jogada para outra, mudaram as estratégias pelo que perceberam
da rodada anterior”.

Sobre o questionamento em relacdo as diversas jogadas e o que elas nos
permitiram observar, foi dito pela professora que “os estudantes necessitaram
compreender o contexto do jogo e as tentativas possibilitaram isto. Observei
como com as jogadas eles comecaram a perceber a l6gica do jogo, que ndo era
SO chutar, entdo comegaram a contar as cartas que tinham saido”, ou seja,
passaram a jogar com “‘competéncia” (GRANDO), havendo uma percepcéao
diferente em relacdo as primeiras jogadas. Quanto ao questionamento, a
intérprete pontuou que “eles [os alunos] passaram a gostar e ficaram curiosos
quando foram jogando”, ou seja, 0 jogo promoveu um momento de prazer aos
alunos, além de um perceptivel envolvimento (GRANDO, 1995). J&a o professor
disse que

A professora Thaize fez uma jogada para explicar como seria e com as
jogadas ela foi explicando a disciplina de matematica aos alunos surdos,
seja em conceitos que eles ndo conheciam ou no que perceberam jogando
e com isso, eles aprenderam também sobre a L1 e a L2 e a inclusédo
aconteceu. Sobre o conteudo, eles perceberam com o tempo que existia

uma estratégia para vencer o jogo, que era pensando nos tipos de carta que
ainda tinham para sair e apostando nisso.

Em relacdo a necessidade de melhoria no jogo, a intérprete respondeu
gue “gostaria que o jogo néo fosse sé até 20, porque os surdos mostraram que
chegariam a mais”. Essa fala da intérprete chama atencéo se relacionada a fala
do professor surdo na visita anterior a aplicacédo, onde afirmou que o jogo era de
um nivel alto para os alunos. Mesmo os profissionais conhecendo os alunos,

pelas atividades que presenciaram nao esperavam esse desempenho téo

1111 é a primeira lingua, que no caso do surdo € a Libras. Ja a L2 é a segunda lingua, no caso
da pessoa surda, a Lingua Portuguesa.
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positivo, 0 que nos leva a outro beneficio do jogo trazido por Motokane (2005),
gue o jogo desperta uma vontade de vencer e por isso, 0S jogadores se
aperfeicoam e ultrapassam seus limites.

Sobre o0 uso da Libras no jogo, a intérprete disse ser “importantissimo,
porque nossas maos, expressoes faciais e movimento corporal falam e para o
aluno surdo tem que haver esse vinculo, ou ndo tem como chegar a lugar
nenhum, ndo tem como ele evoluir, pois € a lingua 1 deles, a lingua mae,
enquanto o portugués ¢é a lingua 2”. O professor avaliou como “muito bom, pois
possibilita a convivéncia dos alunos com a L1 e a L2. Além da criatividade que
foi utilizada, e ainda ensinou os alunos sinais que eles ndo conheciam e ajudou
também no aprendizado da L2, além de nos ensinar sobre mais um material que
pode ser utilizado na sala de AEE”.

De acordo com o exposto, consideramos que o0 jogo Probabilicard
possibilitou aprendizagens para além da probabilidade, como a de sinais da

Libras que ndo eram conhecidos por eles.

6.3 CONSIDERACOES DOS PROFISSIONAIS DA EDUCACAO ESPECIAL
SOBRE A UTILIZACAO DO JOGO PROBABILICARD COMO
INSTRUMENTO DE AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Sobre a utilizagcdo do uso anteriormente do jogo como instrumento de
avaliagdo a aprendizagem dos alunos, observamos uma percepcéao diferente dos
profissionais até o momento da aplicacdo da pesquisa. O professor respondeu
‘ndo diretamente, mas pensando bem agora, quando utilizei jogos pude avaliar
o desempenho deles que esta relacionado com o desempenho no conteudo”. A
opinido do professor vai ao encontro a colocacao de Motokane (2005), quando
traz que dentre os beneficios dos jogos, um € que o aluno demonstra se o
assunto foi compreendido para seus professores e demais colegas que
presenciam as jogadas. Assim, mesmo o professor ndo tendo a intencao de
avaliar, € possivel fazé-lo por meio da observacdo das estratégias utilizadas
pelos alunos. J& a professora, mostrou desde antes ja conhecer esse beneficio
do jogo, “sim, acredito que a avaliagdo deve ser constante, em diversos
momentos pedagogicos”. Ou seja, a avaliagdo do aluno acontece em quaisquer

atividades desenvolvidas em sala.
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Sobre o assunto, a intérprete afirmou néo ter presenciado uma avaliacao
com esse modelo e complementou dizendo “achei muito interessante e como
pudemos observar onde os alunos tinham duvida e ver o desempenho deles,
acho que seria uma 6tima forma de avaliagdo”. Tais coloca¢des concordam com
as de Nascimento (2013) quando afirma que a avaliacdo deve ser processual e
também, com Silva (2016), que indica que por meio dos jogos podemos observar
a construcédo de estratégias dos alunos, além da compreensdo demonstrada.

Apods foi questionado ao professor, que disse que nado utilizava o jogo
anteriormente com o intuito de avaliar, 0 que ele achava sobre essa
possibilidade. A resposta, em concordancia com a anterior sobre o assunto, foi
“achei muito interessante, pois o0 jogo nos permite isso também e ndo so6 ensinar,
como eu pensava antes”, o que € comentado por Silva (2016) quando diz que
através do jogo o professor pode avaliar e analisar o aluno em relacéo a aspectos
diversos, que vai além de so reforcar ou introduzir um conteddo.

As consideracbes dos professores em relacdo ao desempenho dos
alunos mostram que uma avaliacao p6de ser feitas por eles e ela que vai além
de avaliar a assimilacdo do conteudo, mas também em relagédo a suas posturas,
0 que é comentado por Freitas (2011), quando afirma que a avaliagcdo envolve
um tripé que avalia além do instrucional.

Em relacdo aos tipos de avaliagédo discutidos nesse trabalho, podemos
fazer relacdo do jogo Probabilicard com a avaliacdo diagnéstica e formativa. A
primeira, quando o0 jogo nos permitiu perceber os conhecimentos anteriores em
relacdo a matematica que os alunos apresentavam. Observamos a avaliacdo
formativa quando os alunos demonstraram habilidades que ajudariam o
professor a tomar decisdes sobre a continuidade do processo de ensino-
aprendizagem, assim, em concordancia com Bloom, Hastings e Madaus (1983),
observamos que o método para avaliacdo utilizado colaborou para colher

evidéncias em relacéo ao processo.

6.4 CONSIDERACOES DOS ESTUDANTES SURDOS SOBRE A APLICACAO
DO JOGO PROBABILICARD

Buscando entender a realidade das aulas de matemética dos alunos, os
guestionamos sobre como acontecem as aulas e quais as metodologias

utilizadas pelos professores da sala de ensino regular. Assim, obtivemos
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respostas muito semelhantes, pois mesmo os alunos estando em turmas
diferentes, a docente era a mesma. O aluno respondeu que “a professora usa o
guadro com um lapis de cor forte para que possamos ver bem e usa o livro
didatico”, O uso de livro didatico e de representacdes do quadro pode ser
considerada como forma de comunicacgao visual, o que é defendida por Costa
(2015), no entanto, Borges e Nogueira (2013) defendem que para uma
comunicacao visual, ha outras possibilidades para o docente, como o0 uso de
softwares e jogos. Além disso, os autores defendem gque também pode contribuir
para a aprendizagem dos ouvintes.

A aluna afirmou a principio que tem dificuldade em compreender os
conteudos: “(...) mas tem regras da matematica que nado entendo, ndo tem
intérprete e a professora ndo sabe nossa lingua, nem o basico”. Em sua fala, a
alunaindica a dificuldade existente pela falta da presenca da Libras nas aulas, o
gue é discutido por Moras (2011).

Quando perguntado sobre suas opinides acerca do jogo Probabilicard,
elas foram positivas. Na pergunta que questionava sobre a mudanca de
estratégias ao longo das jogadas e se os erros e acertos haviam sido
importantes, o aluno disse “Sim, com o erro fui assimilando como funcionava”,
tal como observado durante as jogadas. Segundo Motokane (2005), no jogo o
erro nao é término, mas o caminho para se chegar a resposta correta.

Sobre o contetdo de probabilidade envolvido no jogo, o aluno disse ter
aprendido outros conceitos da matematica, como os de par e impar. Os dois
alunos confirmaram as impressdes voltadas a probabilidade, a aluna explicou
que “é melhor tentar algumas cartas porque tem mais chance de ganhar se a
gente ver as que ja sairam do jogo”; o aluno disse “fui notando que tinha como
saber quais cartas faltavam para sair observando as que ja tinham saido”. O
exposto pelos alunos € indicado por Grando (2020) quando fala sobre cada
momento do jogo e as habilidades desenvolvidas ao longo das jogadas.

Sobre o tipo de avaliacéo realizado na disciplina de matematica, ambos
responderam que era prova escrita e um deles acrescentou que também eram
feitas atividades para casa. Nao se foi demonstrado uma percepcéo de avaliacédo
pelos alunos além da que Freitas (2011, p. 24) chama de “instrucional’.

Ao questionarmos sobre o jogo como forma de avaliagdo eles tiveram

respostas diferentes. A aluna respondeu: “Eu gostei, prefiro, ndo gosto de prova.
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Mas sem um intérprete do meu lado, tudo fica dificil. Ndo me dou bem em provas
e como nao tem uma profissional perto de mim, ndo sei muito portugués, nao
entendo as aulas de matematica sem uma ajuda, ndo me dou bem”. Ja o aluno
disse preferir prova, ‘por que sou acostumado e a intérprete me ajuda’.

A fala da aluna é bastante preocupante, indica problemas metodoldgicos,
0 ndo cumprimento de o direito do aluno surdo ter um intérprete em sala de aula
e também, a importancia da disciplina de Libras nos cursos de formacao de
professores. Além do fato dela ndo ser fluente no portugués que afirma estar
presente nas avaliacdes, 0 que é discutido por Costa (2015) quando fala da
necessidade do uso de materiais que sejam favoraveis a aprendizagem dos alunos
surdos.

Sobre a insercao da Libras no jogo, as respostas foram positivas, a aluna
disse: “Gostei da Libras e fiquei curiosa dos termos e sinais que aprendi. Nos
nomes tinha as maozinhas em libras e eu entendi. O portugués é complicado, é
mais facil quando tenho um intérprete que usa minha lingua, porque 0s
professores ndo sabem nem o basico. Me senti lembrada com o uso da Libras”,
0 que reflete o que traz Moras (2011) sobre a cultura do surdo que nao é
valorizada, a partir da hora que nédo h& a preocupacdo da sua inser¢cdo em sala
de aula. O aluno disse: “Genial. Gostei. Ajudou a entender o que as cartas
significavam”.

Inferimos, pela fala dos alunos, a importancia da insercéo da Libras, da
comunicacao visual e do jogo nas situacbes de ensino, tendo em vista que

favorece tanto a comunicagcéo como a compreenséao do contexto.
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7 CONSIDERAGCOES FINAIS

Diante do que foi apresentado nesse trabalho, conclui-se que 0 jogo
Probabilicard mostrou-se significativo em relacédo ao ensino de probabilidade
para os alunos surdos envolvidos, além de possibilitar a avaliacdo da
aprendizagem dos conceitos probabilisticos envolvidos no jogo.

A opinido dos profissionais ao observarem a aplicacao do jogo demonstra,
em muitas situacdes, resultados positivos e condizentes aos autores citados
nesse trabalho. Os alunos se envolveram no referido jogo a ponto de aprender
conceitos novos, perceber a logica ali envolvida e assim, superar obstaculos,
principalmente quando se considera o desempenho deles em outras atividades
gue, pelo mencionado pelos profissionais da educacéao especial, se difere em
relagéo a esse.

Em relagdo ao jogo Probabilicard para o ensino de probabilidade,
percebeu-se que ao longo das jogadas os alunos compreenderam a
probabilidade envolvida no jogo e, mesmo que nao tenham usado esse termo,
mas o termo “chance”. Eles demonstraram habilidades do pensamento
probabilistico trazido por Borovcnik (2016), como a capacidade de estabelecer
critérios para refletir sobre uma determinada situacao para posteriormente tomar
decisfes. Além disso, segundo os alunos, o0 jogo possibilitou aprendizado em
relacdo a outros conteudos e até em relagéo a Libras.

Além de demonstrar entusiasmo em relacdo ao jogo apos algumas
jogadas e envolvimento com a atividade, a fala dos profissionais demonstram
gue houve uma percepcao da associacao do contetdo pelos alunos, indicando
assim, possibilidades para uma avaliacdo instrucional, que é pontuada por
Freitas (2011).

Foi demonstrado com as atitudes dos alunos perante o jogo e suas falas
uma aprendizagem e interesse em aprender, assim se abre possibilidades a
avaliacdo. Com as discussfes aqui apresentadas, pode-se concluir que ela vai
além de um teste escrito, mas pode ser trabalhada de forma lidica através das
mais diversas atividades - como 0 jogo - que estimulem os alunos a participar e
construir conhecimento.

Ressaltamos ainda a importancia que teve o uso da Libras no material do

jogo, pois demonstra uma valorizagdo da Libras, primeira lingua do aluno, e o
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ajuda a produzir significados mais facilmente. Essa importancia foi destacada
pelos professores e alunos na pesquisa, além do aprendizado da Lingua
Portuguesa e da Libras em relacéo a sinais ligados a matematica.

Podemos concluir, de uma forma mais ampla, observando nosso objetivo
geral, que o jogo Probabilicard mostrou-se relevante para pratica de ensino e
instrumento de avaliacdo do contetddo de probabilidade com alunos surdos,
podendo ainda ser usada em classes como alunos surdos e ouvintes, ndo
apenas para possibilitar o processo de ensino, aprendizagem e avaliacdo de
probabilidade, mas para promover o0 ensino em perspectiva inclusiva.

Ressaltamos que a presente pesquisa pode contribuir com a educacéao
inclusiva e indicar outras pesquisas, como o desenvolvimento do jogo em classes
de ensino regular com alunos surdos e ouvintes. E ainda, em cursos de formagé&o
inicial e continuada de professores, visando contribuir com a formacgao de

professores para atuar em uma educa¢ao mais inclusiva.
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APENDICE A - RESPOSTAS DA ENTREVISTA COM OS ALUNOS

Perguntas Respostas
Aceita participar dessa pesquisa? Aluno: Sim
Aluna: Sim

Como trabalham os professores
contelidos matematicos em sala de
aula?

Aluno: A professora usa o quadro com
um lapis de cor forte para que possamos
ver bem e usa o livro didético.

Aluna: A professora usa o quadro, usa o
lapis, o livro. Muita coisa eu néo
conheco, porque como eu to na escola
eu to aprendendo e ndo tem um
intérprete e eu fico perdida, tem coisas
gue nunca vi na vida. Os materiais que
ela trabalham sao esses, quadro, livro...
mas tem regras da matematica que nao
entendo, ndo tem intérprete e a
professora ndo sabe nossa lingua, nem
0 basico. A minha mae sempre diz e
como n&o tem esse interprete eu penso
de terminar sé esse 9 ano, s6 0 ensino
fundamental, porque é muito complicado
para mim, to muito exausta, costuro
muito, fago faxina em casa, me esforgo
muito, cheguei um pouco tarde hoje, ja
tenho 44 anos.

Qual tipo de avaliagdo que seus
professores costumam utilizar em sala

Aluno: Ela utiliza prova.

de aula? Aluna: Prova. E tem atividades para
casa.
Vocé j& havia estudado o contetdo de Aluno: Sim
probabilidade? L
Aluna: Sim

O que vocé achou de estudar o
conteudo por meio de um jogo?

Aluno: Gostei da experiéncia, disso de
maior, menor, achei genial, gostei muito,
me ajudou. Parabéns!

Aluna: Gostei dessa forma de trabalhar,
gostei bastante.
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A medida que foi jogando, vocé foi
alterando suas estratégias de jogo? Os
acertos e/ou erros foram importantes
para vocé fazer novas jogadas? Explique
como foi isso.

Aluno: Sim, com o erro fui assimilando
como funcionava.

Aluna: E normal nas primeiras tentativas
errar, mas vamos assimilando e vendo
gque tem outras maneiras de ver a
situacdo e chegou um momento que eu
ganhei.

O que vocé compreendeu sobre
probabilidade a partir desse jogo?

Aluno: Aprendi par e impar. Eu ndo
tinha nocéo do que era. E fui notando

gue tinha como saber quais cartas
faltavam para sair observando as que ja
tinham saido.

Aluna: A gente vé que tem uma chance

e € melhor tentar algumas cartas porque

tem mais chance de ganhar se a gente
ver as gue ja sairam do jogo.

O que vocé acha de ser avaliado com
um jogo como esse? O que acha dessa
forma de avaliagdo?

Aluno: Prefiro prova, por que sou
acostumado e a intérprete me ajuda.

Aluna: Eu gostei, prefiro, ndo gosto de
prova. Mas sem um intérprete do meu
lado, tudo fica dificil. Nao me dou bem
em provas, e como ndo tem uma

profissional perto de mim e ndo sei muito
portugués e ndo entendo as aulas de
matematica sem uma ajuda, ndo me dou
bem.

O que achou da insercéo da Libras no
jogo?

Aluno: Genial. Gostei. Ajudou a
entender o que as cartas significavam.

Aluna: Gostei da Libras e fiquei curiosa
dos termos e sinais que aprendi. Nos
nomes tinha as maozinhas em libras e

eu entendi. O portugués é complicado, é
mais facil quando tenho um intérprete

gue usa minha lingua, porque os
professores ndo sabem nem o basico.

Me senti lembrada com o uso da Libras.
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APENDICE B — RESPOSTAS DA ENTREVISTA COM A INTERPRETE

Perguntas

Respostas

Ja viu o professor utilizar jogos na sala
de aula?

Apenas na sala de AEE ha uns anos, na
sala de aula néo.

O que a senhora acha do ensino de
matematica atual?

Precisa evoluir mais. Precisa ter mais
materiais didaticos em Libras, nisso
somos muito carentes. Eu acho que
propondo aos alunos como vocé fez,
com jogos, ali ele ta aprendendo
brincando, pois eles desopilam, ndo é
estressante, eles fazem com prazer, e
ele acaba aprendendo no final.
Aprenderam ali portugués, par ou impar,
maior e menor, podia servir para fragoes,
divisoes...

Ja viu algum professor utilizar o jogo
para avaliar?

Ele ndo s6 avalia com prova escrita nao,
passam tarefa de casa escrita também.
Mas jogo nunca havia visto. Mas quando
vai para casa 0s pais que nao sabem
Libras ndo podem ajudar, muitos nao
sabem.

Se a resposta anterior foi ndo, como
analisa essa possibilidade?

Achei muito interessante e como
pudemos observar onde os alunos
tinham duvida e ver o desempenho

deles, acho que seria uma 6tima forma
de avaliagéo

O que achou do desempenho deles
durante o jogo?

Eu me surpreendi, eles evoluiram,
conheci um lado deles que nédo
conhecia, e é isso, é dar uma
oportunidade que os alunos no
surpreendem.

O que achou do desempenho deles no
jogo em relacéo ao aprendizado de
probabilidade?

Percebi que eles usaram muito o
raciocino légico, ja faz tempo que
acompanho eles e néo tinha percebido
isso. Eles de uma jogada para outra
mudaram as estratégias pelo que
perceberam na rodada anterior.

O desenvolvimento de varias jogadas foi
importante para observar o desempenho
deles?

Foi importante sim. No aprendizado de
gualquer ser humano o primeiro contato
€ mais complexo, seja surdo ou néo.
Depois eles foram pegando o jeitinho e
prestando mais aten¢éo, no comeco
tiveram dificuldade, mas depois foi
gratificante. Eles passaram a gostar e
ficaram curiosos quando foram jogando.
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Acha que pode ser feita alguma melhoria
no jogo?

Gostaria que o jogo nao fosse so6 até 20,
porque os surdos mostraram que
chegariam a mais.

Acha importante a insercdo da Libras no
jogo?

Importantissimo, porque nossas maos,
expressoes faciais e movimento corporal
falam e para o aluno surdo tem que
haver esse vinculo, ou ndo tem como
chegar a lugar nenhum, ndo tem como
ele evoluir, pois é a lingua 1 deles, a
lingua mé&e, enquanto o portugués € a
lingua 2.
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APENDICE C - RESPOSTAS DA ENTREVISTA COM OS PROFESSORES

Perguntas

Respostas

Aceita participar desta pesquisa?

Professor: Sim

Professora: Sim

O que acha do ensino de matematica
atual?

Professor: Acho que ainda tém muito a
melhorar, as aulas ainda sdo muito
tradicionais. Principalmente quando se
trata dos alunos surdos, sentimos falta
do uso de metodologias e materiais
diferentes do uso da lousa, os alunos s6
tem acesso a isso aqui na sala de AEE.

Professora: Temos que aprender muito
como educadores, principalmente sobre
a educacao especial. Mas em especial
os professores de matematica precisam
rever seus métodos, pois € a matéria
gue muitos alunos tém dificuldade e isso
os afasta.

Vocé ja usou jogos para trabalhar
conteudos matematicos? Se sim, indique
0S jogos que utilizou e para quais
conteudos.

Professor: Sim, jogos de tabuleiro para
as quatro operacdes, por exemplo.

Professora: Sim, amarelinha numérica,
dado e jogos de tabuleiro para diversos
contelidos.

J& usou o jogo como forma de avaliacdo?

Professor: Nao diretamente, mas
pensando bem agora, quando utilizei
jogos pude avaliar o desempenho deles
que esta relacionado com o
desempenho no conteuddo.

Professora: Sim, acredito que a
avaliacdo deve ser constante, em
diversos momentos pedagdgicos.

Se a resposta anterior foi ndo, como
analisa essa possibilidade?

Professor: Achei muito interessante,
pois 0 jogo Nos permite isso também e
ndo sb ensinar, COMo eu pensava antes.

Professora: [Nao respondeu]

Professor: Achei que foi muito bom,
achei que eles teriam mais dificuldade,
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O que achou do desempenho dos alunos
com o jogo e na aprendizagem da
probabilidade?

mas eles se sairam muito bem e deu
para notar que eles aprenderam. Além
disso, 0 jogo nos possibilitou um
momento de jungéo dos professores do
AEE com a intérprete, que na correria do
dia a dia muitas vezes ndo acontece.

Professora: Considerando o nivel de
compreensdo dos alunos surdos, é
perceptivel o excelente desempenho.

O desenvolvimento de diversas jogadas
foi importante para vocé observar o
desempenho dos alunos quanto a
probabilidade? Se sim, explique o que
observou.

Professor: Sim. A professora Thaize fez
uma jogada para explicar como seria e
com as jogadas ela foi explicando a
disciplina de matemética aos alunos
surdos, seja em conceitos que eles nao
conheciam ou no que perceberam
jogando e com isso eles aprenderam
também sobrea Ll e al2 e ainclusédo
aconteceu. Sobre o conteudo, eles
perceberam com o tempo que existia
uma estratégia para vencer o jogo, que
era pensando nos tipos de carta que
ainda tinham para sair e apostando
nisso.

Professora: Sim, pois os estudantes

necessitaram compreender 0 contexto

do jogo e as tentativas possibilitaram
isto. Observei como com as jogadas eles
comecaram a perceber a légica do jogo,
gue ndo era s6 chutar, entdo comecaram
a contar as cartas que tinham saido.

Vocé acha que poderiam ser feitas para
melhoria no jogo? Se sim, quais?

Professor: Nao tenho sugestdes

Professora: Nao. Achei bem construido.

A insercéo da Libras no jogo foi
importante? Se sim, por qué?

Professor: Muito bom, pois possibilita a
convivéncia dos alunoscomalLl e alL2.
Além da criatividade que foi utilizada, e
ainda ensinou os alunos sinais que eles
ndo conheciam e ajudou também no
aprendizado da L2, além de nos ensinar
sobre mais um material que pode ser
utilizado na sala de AEE.

Professora: Sim, de fundamental
importancia para o aprendizado, pois a
L1 é a lingua oficial dos surdos.
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