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Resumo: A utilizacdo de jogos didaticos, acerca da educagdo para surdos, facilita a melhor
compreensdao do contetido. E os jogos didaticos com uma metodologia inovadora possibilita a
aprendizagem, inclusdo e socializacdo, que sdo pontos importantes para o processo de ensino e
aprendizagem na educacdo inclusiva, pois permite a participacdo do estudante com deficiéncia a
desenvolver os jogos logo na educacdo infantil, pois é de suma importancia, para o desenvolvimento
da crianga, visto que podem construir seus conhecimentos e também viver e participar no meio da
inclusdo. A atividade ludica é essencial na sala de aula, pois promove contribuicGes enormes no
aprendiz, ainda mais quando da utilizacdo jogos que inclui a lingua brasileira de sinais, onde
possibilita ao aluno surdo o aperfeicoamento da sua lingua principal como também o contetido. Como
a disciplina de matemaética é dita como de dificil compreensao, desenvolvemos o jogo didatico nessa
area, com possibilidade de utilizacdo na educagdo infantil, para o melhor desenvolvimento no processo
de ensino e aprendizagem. Esse jogo didatico discute as quatro operacOes matematicas: Adicao,
Subtracdo, Multiplicacdao e Divisdo em Libras, associando assim, o sinal com o nimero. O jogo sera
organizado como um Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK) proposto por George Kelly (1955), que
contém cinco etapas: (1) Antecipacdo; (2) Investimento; (3) Encontro; (4) Confirmacdo ou
Desconfirmacdo; e (5) Revisdo Construtiva. Espera-se que o jogo auxilie o (a) professor(a) a
desenvolver essa intervencdo com eficiéncia, a partir das quarto “Operacdes Matematicas — Adicao,
Subtragdo, Multiplicagdo e Divisdao” em Libras (Lingua Brasileira de Sinais) e que os estudantes
surdos e estudantes ouvintes se divirtam e aprendam as opera¢oes em sinais.

Palavras-chave: jogo didatico, educacdo inclusiva, processo de ensino e aprendizagem, ciclo da
experiéncia kellyana.

Introducao

A discussdo acerca a educacao do surdo no contexto escolar, relacionado com jogos
didaticos, ainda ndo é muito discutido, pois incluir, a cada dia, estd sendo uma conquista. Mas
nao basta so incluir no contexto social, mas também no contexto educacional. Com isso, a
utilizacdo de jogos didaticos adaptados para surdos, possibilita o desenvolvimento no
processo de ensino e aprendizagem do estudante com a deficiéncia auditiva.

O desenvolvimento da percepcdo visual ndo pode ser desprezado no processo de

emancipacao do surdo. Ele é, antes de tudo, um ser visual, tudo o que aprende é a partir do
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que vé. O permanente aprimoramento de sua acuidade visual se constitui, portanto, como
fator facilitador de todas as acdes de aprendizado e didlogo com esse aluno. Hoje, a
comunicagdo utiliza muito mais as imagens e o surdo é fisicamente apto a explorar esse
contexto. Precisamos, contudo, ajuda-lo a amplificar a sua andlise dessas imagens, a
decodifica-las, a fim de que ele possa enriquecer sua selecdo e escolhas dos “textos” que vai
ler, ampliando seu vocabulario e instrumentalizando-o a pensar e agir com maior autonomia
(DOMINGUES, 2006, p. 23). Utilizar jogos didaticos em libras possibilita aos alunos surdos
a facilidade de aprendizagem, permitindo e possibilitando a interacdo com os colegas na
atividade lidica.

E os jogos didaticos com uma metodologia inovadora possibilita a aprendizagem,
inclusdo, socializacdo, sdo pontossimportantes para o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes surdos. Sdo conquistas que permitem ao aluno seguranga, conforto, no ambiente de
sala de aula, sdo métodos que ndo atrapalha o desenvolvimento de uma crianga. A integracao
em sala de aula regular tem ocorrido minimamente e, quando ocorre, ha poucos recursos e
conhecimentos para garantir o sucesso e permanéncia destes alunos. Esta escassez gera
frustragdo do aluno, repeténcia, marginalizacdo e exclusdo. A simples inser¢ao em sala de aula
regular ndo garante a integracio. E necessario um investimento consistente e permanente na
formacdo dos educadores, em relacdo ao ensino geral e as especialidades das deficiéncias
(BREGANTINI, 2001, p. 32).

Trabalhar atividade ludica, dindmica que permita a participacdo do estudante com
deficiéncia, e desenvolver esse tipo de metodologia na educacdo infantil é de suma
importancia, para o desenvolvimento da crianca, pois ndo promove atraso no processo de
aprendizagem. A utilizagdo jogos que inclui a lingua de sinais possibilita o aluno a aperfeicoar
sua lingua de sinais como também o conteudo. A educacgdo inclusiva é uma educacao que
deve encontrar meios, instrumentos didaticos que carreta na aprendizagem do estudante e é
funcdo da equipe pedagdgica se capacitar, estudar, pesquisar para que obtenha sucesso no
processo de ensino e aprendizagem. Com isso um instrumento didatico em libras que auxilie
na aprendizagem do estudante. E o jogo além de auxiliar, estimula, desafia o aluno a pensar,
principalmente em operagdes matematicas, que a matematica é vista como uma disciplina
dificil, com isso os jogos didaticos em libras vem facilitar e derrubar obstaculos para
aprendizagem na disciplina de matematica.

Os jogos favorecem o dominio das habilidades de comunicacdo, nas suas varias
formas, facilitando a autoexpressdao. Encorajam o desenvolvimento intelectual por meio do

exercicio da atencdo, e também pelo uso progressivo de processos mentais mais complexos,
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como comparacao e discriminacao; e pelo estimulo a imaginagdo. Todas as vontades e desejos
das criancas sdo possiveis de serem realizados através do uso da imaginagdo, que a crianga faz
através do jogo (GIOCA, 2001, p. 22).

O jogo desenvolve varias habilidades, possibilitando ao aluno se desafiar e conquistar
a vitoria no seu processo de desenvolvimento. Os jogos estimulam a curiosidade, a iniciativa e
a autoconfianca; aprimoram o desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de
concentracdo; e exercitam interacoes sociais e trabalho em equipe (VYGOTSKY, 1989). No
entanto, o jogo nao deve ser utilizado ao acaso, mas visto como uma das atividades dentro de
uma sequéncia definida de aprendizagens e um meio a ser usado para se alcancar

determinados objetivos educacionais. (NASCIMENTO et al., 2014, p.1)

Metodologia
Caracterizacdo do Campo da Pesquisa

A pesquisa deve ser desenvolvida com estudantes surdos, na modalidade de ensino da
educacdo infantil.
Instrumentos de Coleta

O instrumento de pesquisa seria observacao e registro da vivéncia do CEK (Ciclo da
Experiéncia Kellyana), (KELLY, 1955). Com isso, utilizamos como base metodolégica o ciclo
da experiéncia Kellyana (CEK) o qual é fundamentado na Teoria dos Construtos Pessoais de

George Kelly (1963).

Emprego do Ciclo da Experiéncia Kelly (CEK)

A primeira etapa, Antecipacao, acontece um levantamento dos conhecimentos prévios
dos estudantes, com questionamentos, conceitos e perguntas aos estudantes, em que podemos
identificar as principais dificuldades nas quatro opera¢Ges matematicas.

Na segunda etapa, Investimento, é explicacdo dos conteidos da adicdo, subtracao,
multiplicacdo e divisdao por intermédio do quadro, com muitos exemplos para o melhor
aprendizado do estudante.

A terceira etapa do CEK, Encontro, neste é momento lidico, é a utilizagdo do jogo
didatico, em que ele vai poder participar e desenvolver suas habilidades para a melhoria no
processo de ensino e aprendizagem.

A quarta etapa, Confirmacdo ou Desconfirmacdao, é um momento em que 0s

estudantes confirmaram e desconfirmaram as suas hipéteses iniciais e verificaram as relacdes
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entre os seus conhecimentos prévios levantados na etapa da Antecipacdao com algumas
perguntas e questionamentos sobre o contetido das quatro operagoes.

A quinta etapa, Revisao Construtiva, nessa fase os estudantes reforcam, revisam os
contetidos através do exercicio, que eles podem refletir e questionar, retirar suas duvidas, do

exercicio aplicado.

Resultados e Discussao

A “Trilha das Operagoes Matematicas” é um jogo de tabuleiro onde tem o intuito de
estimular os estudantes surdos e ouvintes a aprendizagem do conceito das “Operacoes
Matematicas em Libras”. Os conteidos introduzidos no jogo foram: as quarto operacdes (i)
Adigdo; (ii) Subtracdo; (iii) Multiplicagdo e (iv) Divisao, sendo que.as questdes serao

questionadas em libras, ou seja, em sinais numéricos.

Descricao
Segue abaixo algumas orientacdes para o desenvolvimento do jogo da “Trilha das
Operacoes Matematicas”, Figura 01:
v Jogadores: 02 a 04 jogadores, sendo possivel formar duas duplas;
v Casas: apresenta 69 casas até chegar ao final da partida;
v Pinos ou Botées: 04 pinos ou botdes de cores distintas;
v Dado: 01 dado de 6 faces adaptado para pessoas surdas, ou seja, cada face tem o sinal
de cada numero (Figura 03);
v Casas de Questao (CQ): 10 CQ de cada cor, ou seja, 07 (sete) niveis de cores, que a
cada 10 casas, um nivel (Figura 02);
v" Tabuleiro: tabuleiro com 70 casa interligados horizontalmente e verticalmente.
v Objetivo: transcorrer todo tabuleiro passando pelas CQ e respondendo.
O Jogo
O jogo consiste em trés partes principais:

. Colocando as pecas: Esta é a fase inicial do jogo onde cada jogador/dupla coloca uma
peca de cada vez alternando entre jogadores, caso um dos jogadores forme uma linha
horizontal ou vertical.

. Movendo as pecas: Esta fase se inicia quando ambos os jogadores colocarem suas os
pinos/botdes no tabuleiro, e para iniciar tem que jogar o dado, quem tirar o nimero maior,

inicia o jogo, seguindo a ordem do menor para o maior, caso 0s nimeros forem iguais, joga o
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dado novamente. Consiste em mover suas pecas ao longo de uma das linhas do tabuleiro para
uma outra casa adjacente, nas casas tem algumas chamadas de “Casa de Questdao — (CQ)” que
sao perguntas relacionadas ao conceito de “Operacoes Matematicas™.

. Chegada da Peca: Quem chegar primeiro em “CHEGAGA?” ganha o jogo.

. Informacoes das Perguntas: Para responder a pergunta certa, é necessario

compreender a figura 04.
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Figura 03: Modelo de Dado Adaptado para Libras — Fonte: Autor (2016)
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Se ERRAR: Volta uma | | Se ERRAR: Volta uma | | Se ERRAR: Volta uma
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Figura 03: Modelo de Dado Adaptado para Libras — Fonte: Autor (2016)
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Parte Superior: E representado pela casa da questo,
por exemplo: a trilha apresenta 7 (sete) niveis de cores,

» durante o trajeto tem perguntas neste niveis, se cair na
casa vermelha, a pergunta sera das cartas vermelhas, e
assim sucessivamente.

Parte Inferior: E representado pela corregio ou
afirmacao da resposta, pois caos que acerte
havera alguma indica¢do, caso que erre da

» mesma maneira. Cada questio apresenta uma
situacdo diferente.

Figura 04: Orientacdes das Perguntas — Fonte: Autor (2016)

Por ser uma proposta de jogos didaticos adaptados a lingua de sinais brasileira, é um
instrumento que possibilita o interesse do estudante, o despertar ao conteido e o bom
desenvolvimento no processo de ensino e aprendizagem. Um jogo que vai incluir o aluno com
deficiéncia auditiva nas atividades ltidicas em sala de aula, contribuindo para sua formacao. O
Jogo didatico a ser desenvolvido através do CEK (Ciclo da Experiéncia Kellyana), permite o
aprendizado do estudante. Ressaltamos que a ludicidade, no processo de ensino e
aprendizagem de uma crianga, desenvolve varias habilidades possibilitando uma melhoria em
sua formacdo. Ainda mais o jogo possibilita uma interacdo significativa com toda a turma,

pois podemos incluir todas as criancas e construindo um futuro de inclusao.

Esse jogo visa contribuir com o aprendizado dos estudantes surdos ou ouvintes que
queiram se adaptar aos sinais em Libras, com isso é importante a participacdo e a colaboracao
de todos nesta intervencdo, para que haja troca de saberes, e aprendam as operacoes

matematicas em libras, utilizando os sinais.
Conclusoes

Percebe-se que a utilizacdo de jogos didaticos adaptados para o uso de crianga surda é
de muita importancia, pois beneficia em todos os aspectos da aprendizagem. As criangas nos
jogos didaticos encontram-se mais estimuladas para estudar os contetidos de operacoes
matematicas. A interacdo de todos é muito importante para que haja a inclusdo na sala de aula,
possibilitando que todos obtenham sucesso no seu processo de aprendizado e aprendem
brincando, superando aquela rotina que ocorre na maioria das aulas de matematicas,

desinteressantes e cansativas. Ressaltamos, por fim, que a importdncia da utilizacdo na
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educacdo inclusiva em jogos didaticos para estimular, auxiliar e interessar os alunos nos

conteudos de matematicas.
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