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RESUMO

Na era digital, os textos multimodais permeiam o cotidiano, exigindo novas abordagens educacionais. Nesse cenério, surge
a pesquisa em questdo, com o objetivo de explorar o Scratch como ferramenta pedagdgica digital para o ensino bilingue de
matemaética para estudantes surdos, considerando a Lingua Brasileira de Sinais, o Portugués na modalidade escrita e imagens
estaticas e em movimentos associadas a linguagem matemadtica referente ao ensino de Potenciagdo. Para tanto, adotou-se a
abordagem qualitativa por meio da pesquisa documental. Dentre os resultados esperados, os pesquisadores constataram que
0 Scratch permite utilizar elementos de multimidia que servem de partida para a formalizacdo de conceitos que contemplem
a retdrica envolvida em um ambiente bilingue. Além disso, para a criagdo de recursos acessiveis em matematica para surdos,
os profissionais necessitam de proficiéncia linguistica, habilidades em programacdo educacional e conhecimento acerca da
educacédo de surdos voltado para a drea da matematica.
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ABSTRACT

In the digital age, multimodal texts permeate everyday life, requiring new educational approaches. In this scenario, the
research in question arises, with the aim of exploring Scratch as a digital pedagogical tool for bilingual mathematics teaching
for deaf studants, considering the Brazilian Sign Language, o Portuguese in written mode and static images and images in
movements associated with the mathematical language related to the teaching of Potentiation. Therefore, the qualitative
approach was adopted through documentary research. Among the expected results, researchers found that Scratch allows
using multimedia elements that serve as a starting point for the formalization of concepts that contemplate the rhetoric
involved in a bilingual environment. In addition, for the creation of accessible resources in mathematics for the deaf,
professionals need linguistic proficiency, skills in educational programming and knowledge about the education of the deaf
focused on mathematics.

Keywords: Mathematics; Bilingual; Deaf; Potentiation; Scratch.
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Introducao

Nos tltimos anos, tem-se observado importantes discussoes no que se refere a elaboracgao
e implantacdo de politicas linguisticas que abrangem o cendrio educacional brasileiro da
pessoa surda, como exemplo, mais recentemente, a criacdao da Lei n? 14.191, que altera a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, a qual estabelece que a educacgao bilingue de
surdos passa a ser uma modalidade de educacao escolar oferecida em Lingua Brasileira de
Sinais (Libras), como primeira lingua, e em portugués escrito, como segunda lingua. (Brasil,
2021).

Entretanto, ainda existem desafios para os professores de matematica que lecionam
para estudantes surdos, pois a pratica pedagodgica baseia-se em métodos utilizados com
estudantes nao-surdos, nos quais muitos professores realizam possiveis ajustes referentes
aos objetivos, metodologias e avaliagdes para os estudantes surdos. Além disso, Sales (2013)
aponta a auséncia de determinados léxicos em Libras de termos especificos para representar
um determinado conceito/elemento em matematica e isso pode agravar ainda mais o cendrio
da educacao matematica de surdos.

Diante das situagoes indicadas, Athayde-Oliveira (2022) aborda que, para a educacao
matematica bilingue de surdos, faz-se necessario pensar na questao que envolve a aquisicao
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da linguagem matematica no contexto das linguas, no caso de estudantes surdos brasileiros,
a Libras e a Lingua Portuguesa na modalidade escrita, sendo a experiéncia visual algo
importante para o processo de ensino e aprendizagem da matematica, em vista do que Strobel
(2008) considera ser o primeiro artefato cultural do povo surdo.

Assim, o Scratch apresenta ser um software com possibilidades de estratégias
educacionais voltadas para o contexto de estudantes surdos, pois se trata de uma linguagem
grafica de programacao gratuita que permite a criagcao de animacoes, jogos e histdrias
interativas, mediante uso imagens e videos, a qual contempla o uso da Lingua de Brasileira de
Sinais, sem a necessidade de ter um pensamento computacional refinado em relacao ao uso de
um codigo em formato de texto, isto é, sem conhecimento de sintaxe da linguagem envolvida.
Este artigo tem como objetivo mostrar o uso do Scratch como um recurso pedagogico digital
no ensino bilingue de matemaética para estudantes surdos.

Nesse sentido, uma equipe multidisciplinar composta por um professor surdo, dois
professores nao-surdos e uma designernao-surda elaboraram um ambiente de aprendizagem
na plataforma Scratch sobre os conceitos iniciais de Potenciacao, na qual o estudante pode
interagir com um personagem humano que se comunica em Libras, em textos escritos e
imagens dinamicas.

1 A plataforma Scratch

O Scratch é uma linguagem grafica de programacao gratuita criada por pesquisadores
do Instituto de Tecnologia de Massachusetts. Esse software permite desenvolver um projeto
sem a necessidade de ter um pensamento computacional refinado em relagao ao uso de um
cédigo em formato de texto, isto é, sem conhecimento de sintaxe da linguagem envolvida.

Apoés o cadastramento na plataforma do Scratch, o usudrio visualiza os menus: Criar - é
o local em que sera desenvolvida a programacao do projeto; Explorar - permite observar os
modelos de animacoes, jogos, apresentacoes, historias, entre outros programas ja construidos,
pelos usuarios; Ideias - exibe sugestdes de atividades com auxilio de tutoriais; e Sobre -
apresenta informacoes gerais sobre o Scratch e links com as secoes “Informacoes para os
pais” e “Informagoes para educadores”. No primeiro contato com a plataforma ¢ interessante
dedicar um tempo para ter conhecimento das funcionalidades desse software.

Conforme pontuado, o menu Criar é o espacgo da plataforma de criagao do projeto. Ele
apresenta um ambiente organizado em quinze abas, sendo de facil acesso, onde o projeto sera
desenvolvido pela escolha de blocos de comandos que se encaixam na area de programacao.

A Figura 1 é a tela inicial de programacao do Scratch:

Figura 1 - Tela inicial da programacao do Stratch
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Fonte: elaboracgao prépria (2024)
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A Figura 1 apresenta a interface e indica as quinze abas que compdoem o software
Scratch: 1 - Aba de nome do projeto (é a drea destinada para nomear o projeto), 2 - Aba
de veja a pagina do projeto (é o botdo que indica o modo de edicao e compartilhamento do
projeto), 3 - Aba de cédigos (onde ficam as nove categorias), 4 - Aba de fantasias (local de
edicdao das imagens dos personagens e cenarios usados no projeto. Essa aba permite deixar
a programacao acessivel na lingua natural da pessoa surda), 5 - Aba de som (local de edicao
dos sons que serao usados nos personagens ou no cenario), 6 - Aba do botdo de Ir ( é o botdo
que verifica a programacao do projeto, sendo executado na Aba da area de visualizagdo), 7 -
Aba do botao de pare ( é o botao que finaliza a execugao do projeto na area de visualizagdo),
8 - Aba de 4rea de programacao (é o espacgo que adiciona, visualiza e edita os blocos de
comandos referentes ao personagem e cendrio), 9 - Aba de area de visualizagdo ( onde se
visualiza e se testa a execucao do projeto), 10 - Aba de ator (é o local de personagem ou
objeto utilizado no projeto; nessa aba podem ser feitas as alteracoes da aba de Fantasias),
11 - Aba do palco (onde permite o acesso aos cendrios para edicao na area de programacao),
12 - Aba de Cendrios (onde tem os planos de fundo utilizados no projeto. Quando a edigao da
Aba de cenarios é ativada, a aba de fantasias muda de nome para cenarios), 13 - Aba de Botao
Selecionar ator (é o botao que mostra as opcoes de escolher, criar ou adicionar personagens
ao projeto), 14 - Aba de botdo Selecionar Cendrio (é o botao que mostra as opgoes de escolher,
criar ou adicionar cenérios ao projeto) e 15 - Aba de mochila (é o local que o editor comporta
as abas ator, palco e cenario, além do espacgo de programacao).

E perceptivel que a plataforma Scratch oferece um conjunto de ferramentas para criacdo
de um projeto dinamico, por exemplo, avatares, imagens, sons, entre outros. Entretanto,
tendo em vista a modalidade visual-espacial e a producgao de registros da Lingua de Sinais
Brasileira, faz-se necessdrio a inclusao de videos, seguindo os seguintes passos: transformar
o video em gif, sendo feito fora da plataforma, pois ndao é possivel inserir video diretamente
no Scratch; representar o gifcomo um ator, na Aba botao de Ator; o gifem forma de ator tera
uma quantidade finita de fantasias. A Figura 2 refere-se a um recorte do ambiente de Scratch
durante a criacao do projeto em Libras.

Figura 2 - Recorte do Ambiente do Stratch

Fonte: elaboracgao prépria (2024)
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A direita da Figura 2, ha o roteiro do Scratch contendo um conjunto de blocos que
representam um determinado cdédigo com uma ordem ldégica, sendo estruturado pelos
blocos: eventos, aparéncia, movimento, operadores e controle. O destaque na Figura 2,
delimitado pela regiao vermelha indica que o gif possui 86 fantasias. Essa quantidade
refere-se ao numero de repeticdes no codigo.

2 Asistematizacao de sinais-termo para formacao do pensamento de Potenciacao

As nocgoes inicias que abrangem o ensino de Potenciagdo na educacgao basica brasileira
remetem a poténcia de expoente natural. Dessa forma, no que tange ao conceito em questdo
na linguagem matemadtica, Iezzi, Dolce e Murakami (2013, p.1) descrevem:

Seja a um numero real e n um nimero natural. Poténcia de base a e expoente n é o
numero a"tal que: {a°= 1, paraa # 0 a"=a™.a V n, n = 1. Dessa definigdo decorre
queal=a’.a=1.a=a;a*°=a' .a=a.a;,a°=a’>. a=(a.a).a=a.a.ae, de modo
geral, para p natural e p = 2, temos que a? é um produto p de fatores iguais a a}

Diante da concepcao apresentada, deve-se levar em questdo, também, o pensamento de
Vergnaud (1990) de que um conceito nao se aprende sozinho e nem se forma apenas em um
tipo de situagao, mas dentro de um campo conceitual.

Mediante uma perspectiva multimodal, em que a expressao dos sentidos nos textos
acontece em diferentes recursos semioéticos, por exemplo, a Figura 3 - Versao multimodal
da Potenciacao, mostra uma relacao entre texto verbal e imagem, apresentando a leitura
referente a interpretacao de base, expoente e poténcia, para expoente pertencente ao
conjunto dos nimeros naturais.

Figura 3 - Versdo multimodal da Potenciacao
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Fonte: elaboracgao prépria (2024)
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Vale destacar que a lingua de Sinais, por ser a lingua natural do sujeito surdo, deve ser
a lingua de instrugdo e comunicacdao no processo de ensino e aprendizagem de matematica,
pois é nela que acontece a construgao dos conceitos por meio de sinaistermo, essenciais para
a compreensao do aprendiz surdo (Athayde-Oliveira, p. 64, 2022).

No que diz respeito a matematica, conceituar é dar nome a um determinado objeto
matematico, com propriedades que o caracterize. Dessa forma, um recurso didatico pensado
para estudantes surdos deve ser planejado em Lingua de Sinais. Assim, é fundamental
organizar os conceitos matematicos a partir de conceitos pelo léxico em Libras.

Na estrutura da Libras, os sinais sdo compostos seguindo cinco parametros. Configuragao
de Maos (CM), Ponto de Articulacao (PA), Movimento (Mov.); Orientacao da Palma da Mao
(OP) e Expressoes Nao-Manuais (ENM). Segundo Costa (2012), os parametros sao entidades
visuais que formam significados, cientificos ou nao cientificos.

O parametro Configuracdo de Maos sao as diversas formas que as maos adquirem na
realizacao de sinais; o ponto de articulagdo é o espaco em frente ao corpo ou uma regidao do
préprio corpo, onde os sinais sao articulados; o Movimento envolve uma vasta rede de formas
e direcoes, desde os movimentos internos da mao, os movimentos do pulso, os movimentos
direcionais no espaco até conjuntos de movimentos no mesmo sinal (Prometi, p.46, 2013).

No que diz respeito ao parametro Configuracao de Maos, o Grupo de Pesquisa de
Libras do Instituto Nacional de Educacao de Surdos (INES) inventariou uma diversidade de
79 formas (Figura 4- Configuragoes de maos em Libras) que as maos podem assumir para
produzir significado em Libras. Esse inventdrio de configuracao de maos da Figura 4 foi
utilizado na construcgao da conceitualizagdo do campo semantico de Potenciacao.

Figura 4 - Configuracdes de maos em Libras
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Fonte: Grupo de pesquisa de Libras do Instituto Nacional de Educacao de Surdos (s/d)
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O parametro Orientacao da Palma da Mao (OP) é definido como sendo a “direcao para a
qual a palma da mao aponta para a producgao do sinal”(Quadros e Karnopp, 2004, p.59).

Em Lingua de Sinais Brasileira a orientacao da palma da mao pode ser voltada: para
cima, para baixo, para frente, para tras, para os lados e em diagonal.

Enquanto, as Expressoes Nao-Manuais (ENM) “prestam-se a dois papeis na lingua
de sinais: marcacdo de construgoes sintaticas e diferenciacdao de itens lexicais”, Quadro
e Karnopp (2004, p.60). Vale pontuar que em Libras, elas expressam as diferencas entre
sentencas afirmativas, interrogativas, exclamativas e negativas, determinando o significado
do léxico e dando mais sentido ao enunciado.

Além do léxico da Libras ser formado por regras que seguem parametros das Linguas
de Sinais, Faulstich (2012) cria um termo em Libras chamado de sinal-termo, o qual apareceu
pela primeira vez na dissertacao de mestrado de Costa (2012) com titulo “Proposta de modelo
de enciclopédia bilingue juvenil: Enciclolibras”. Segundo Faulstich (2016, p.75), sinal-termo
é:

1.Sinal-termo: Termo da Lingua de Sinais Brasileira para representar conceitos com
caracteristicas de linguagem especializada, prépria de classe de objetos, de relagées
ou de entidade. 2. Termo criado para, na Lingua de Sinais Brasileira, denotar conceitos
contidos nas palavras simples, compostas, simbolos ou férmulas, usados nas areas
especializadas do conhecimento e do saber. 3. Termo adaptado do portugués para
representar conceitos por meio de palavras simples, compostas, simbolos ou férmulas,
usados nas areas especializadas do conhecimento da Lingua de Sinais Brasileira.

Alémdasacepgoes sobre sinal-termo, é necessarioadotaraexplicagdode FariaNascimento
(2009, p. 96) sobre morfema-base:

O termo equivalente a “base presa” ou morfema-base que se refere a uma entidade
com estatuto de base, a qual cabe, também chamar raiz, articulado pela méao passiva
(constituida de CM, OP e PA) com informacdo seméantica associada a um “morfema
especificador” articulado pela mao ativa e constituido de CM, OP e PA, também preso,
dependente, com funcgdo de afixo ou fragmento de palavra.

Assim, os “morfemas-base” ou “base presa” referem-se a uma entidade com estatuto
morfoldgico de radical, articulado pela mao passiva, sobre os quais tem a possibilidade de
construcao de uma infinidade de termos do mesmo campo semantico.

Diante do contexto linguistico referente a sinais-termo associado a conceitualizacao
primaria sobre Potenciacao em Libras, o Quadro 1 - Morfema-base e os sinais-termo de
Potenciacao - apresenta detalhadamente os 1éxicos (Potenciagao, Base, Expoente e Poténcia)
baseados no inventario de Configuracao de maos do Grupo de pesquisa de Libras do Instituto
Nacional de Educacao de Surdos. Todos os sinaistermo contém o mesmo morfema-base.
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Quadro 1 - Morfema-base e os sinais-termo de Potenciacao

Configuragdes de Mao
Morfema-base mao passiva Sinais-termo (CM) méao dominante

Base

CM 42

CM 42

Expoente

CM 02 CM 38

CM 38

CM 02

Poténcia

Potenciacao

Fonte: Elaboragéo propria (2024)
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O item lexical base é constituido no espaco neutro da seguinte forma: mao passiva em
CM 02, palma voltada para cima. Mao ativa em CM 42 encosta no centro da palma da mao
passiva.

O item lexical expoente é constituido no espaco neutro da seguinte forma: mao passiva
em CM 02, palma voltada para cima. Mao ativa em CM 38, na extremidade da mao passiva e
localizado acima, com um leve movimento para frente.

O item lexical poténcia é constituido no espaco neutro da seguinte forma: mao passiva
em CM 02, palma voltada para cima. Mao ativa em CM 25, na extremidade da mao passiva e
localizado proxima da extremidade sem encostar, com os dedos médio e indicador, alternando,
para frente e para tras.

O item lexical potenciagao é constituido no espacgo neutro da seguinte forma: mao
passiva em CM 02, palma voltada para cima. Mao ativa inicia em CM 42, encostada no centro
da palma da mao passiva. Em seguida, movimenta em diagonal para cima na extremidade da
mao passiva, tendo a CM 38, por fim, realiza um movimento vertical para baixo, tendo a CM
25, na extremidade da mao passiva e localizado proximo da extremidade sem encostar, com
os dedos médio e indicador, alternando, para frente e para tras.

3 O Scratch: criacao de um ambiente matematico bilingue de estudantes surdos

Nos ultimos anos, a tecnologia esta bastante presente no cotidiano das pessoas.
Entretanto, essa situagdo nao se apresenta de forma efetiva no ambiente educacional,
principalmente, no que diz respeito a criatividade e a resolucao de situacdes-problemas de
forma autonoma dos estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem da matematica.

Quando se vivencia o contexto de uma educag¢ao matemadtica bilingue de surdos, os
recursos multimidiaticos e visuais das Tecnologias Digitais da Informacgao e Comunicacao-
TDIC tém contribuido nos diferentes géneros discursivos que incluem o conteddo verbal e
nao verbal (Athayde-Oliveira, 2022).

Ousodo Scratchnas aulas de matematica contempla o processo de ensino e aprendizagem
de matemadtica bilingue para estudantes surdos em praticas de multiletramentos e, além
disso, possibilita a compreensao de significados na construcao do conhecimento. Porém, é
necessario respeitar as especificidades linguisticas que envolvem a matematica bilingue para
estudantes surdos.

Diante disso, o Scratch oportuniza um ambiente visual de aprendizagem para as nogoes
iniciais de potenciacgao. A construcao desse espaco foi projetada em trés etapas: apresentacao
de termos proprios da potenciagdao numa perspectiva visual, sendo adotado a base de numero
dois; interacao pela leitura em Lingua Brasileira de Sinais/Portugués Escrito e imagem
associada a linguagem matematica; e a interacao dentro do ambiente de aprendizagem em
Libras/Portugués escrito associado a linguagem matematica.

A primeira etapa buscou estabelecer relagoes dentro de um campo conceitual que
envolve potenciacao numa perspectiva visual. Nessa etapa, inicialmente, apresentase ao
estudante os termos que envolvem a potenciagao por meio de uma animagao em dobradura
de papel, adotando a base dois. O Quadro 2 - Experiéncias visuais de construgao de poténcia
de base 2 - mostra as primeiras trés primeiras sequéncias que aparecem no Scratch.
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Quadro 2 - Experiéncias visuais de construgéo de poténcia de base 2

Quantidade de
dobraduras que

determina o expoente

Quantidade de
regioes que
determina a

Notacao
matematica de
poténcia de

de base 2. poténcia de base 2 base 2
2" = |
Posicdo inicial |
0
-
1
I
I
I
| 2!=2
|
|
Primeira dobra 1'
1
|
|
|
ol e
2! = |

Segunda dobra
2

Fonte: elaboracao prépria (2024)

A partir desse raciocinio foi construida a animacao que representa os termos iniciais da
potenciacao. A Figura 5 - Expoente 1 de base 2 - e a Figura 6 - Poténcia de expoente 1 de
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base 2 sao recortes da primeira etapa no ambiente do Scratch.

Figura 5 - Expoente 1 de base 2 Figura 6 - Poténcia de expoente 1 de base 2

Fonte: Elaboragdo proépria (2024)

Essa parte da primeira etapa permite com que o estudante surdo possa construir as
representagoes visuais a partir de um modelo matematico, em que a quantidade de dobras
serao os expoentes de base 2 e as regioes construidas (quadrados ou retangulos) sao poténcias
da mesma base.

Ainda nessa etapa, € oferecido ao estudante o conceito em Libras dos termos que
envolvem a Potenciacao. O acesso ocorre quando o estudante clica na mao localizada na parte
inferior a direita do painel. A Figura 7 - Acesso ao glossario e a Figura 8 - Conceito em Libras
fazem parte desse momento.

Figura 7 - Acesso ao glossario Figura 8 - Conceito de Libras

sEraa A g aanE
- I e

Fonte: Elaboragéo propria (2024)

Quando os estudantes acessam o glossario, observa-se na Figura 8 que eles terdo a
explicacdo dos termos em Libras, mas sendo registrado em Portugués na modalidade escrita
para que possam seguir de forma satisfatéria nas etapas posteriores.

Segundo Kress e Van Leeuwen (2001), todo texto é multimodal, podendo ser combinado
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de diferentes modos 0s quais contribuem para o seu significado. Enquanto a primeira fase
estimula a percepcao visual pela constituicao da imagem em movimentos e cores, na segunda
etapa, o texto multimodal acontece pela combinacao de imagem estatica, palavras e sinais. A
Figura 9 - Sinal-termo de expoente mostra um recorte da combinacao indicada.

Figura 9 - Sinal-termo de base

Fonte: elaboracgao prépria (2024)

Durante a leitura, o estudante interage com um personagem (avatar humano). Na Figura
9, tem-se o sincronismo entre o tempo de fala do personagem com a imagem e a legenda.
Nota-se na imagem que o expoente tem um destaque, tendo o nimero a cor mais forte.

Vale destacar que o estudante é protagonista da leitura, pois o personagem o estimula
a estabelecer relagdes entre o conceito e a representacao do conteudo matematico. A Figura
10 - Escrita do Expoente de base 3 - e a Figura 11 - Poténcia de base 3 sdo recortes da
construcao do texto feito pelo estudante mediante a interacao do personagem.

Figura 10 - Escrita do Expoente de base 3 Figura 11 - Poténcia de base 3

Fonte: elaboracao prépria (2024)
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Na Figura 10, apés o estudante digitar o nimero da base, ele escreve o nimero 4 para o
expoente. Enquanto na Figura 11 tem-se o final da interacao do estudante com o personagem,
na fase dois, o estudante tem no quadro de resposta a situagao descrita por ele.

Enquanto na segunda etapa o estudante fornece a base e o expoente para o personagem
responder, na terceira etapa acontece o inverso. A Figura 12- Resposta da Poténcia - e a
Figura 13 - Feedback da resposta sao recortes da interacao do estudante com o personagem
nessa etapa.

Figura 12 - Escrita do Expoente de base 3 Figura 13 - Poténcia de base 3

Fonte: elaboracgao prépria (2024)

Na Figura 12, o estudante precisa informar a resposta para a situacao apresentada
pelo personagem. Nesse interim, na Figura 13, o personagem emite um retorno positivo
ao emissor sobre o resultado da acao. Quando o estudante informa uma resposta errada, o
personagem pede para que ele retorne para a segunda fase.

4 Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos adotados para alcancar o objetivo delineado nesta
investigagao caracterizam-se por uma abordagem qualitativa, realizada por meio da pesquisa
documental. Segundo Mattar e Ramos (2021), a pesquisa documental é uma estratégia 1til de
investigagdo. Dentre os tipos de documentos e artefatos utilizados nesse método de pesquisa,
destacam-se documentos visuais e pessoais, registros publicos, artefatos produzidos pelos
participantes da pesquisa ou pelos pesquisadores e materiais fisicos.

Os dados coletados ocorreram durante o Atendimento Educacional Especializado,
numa escola publica do Distrito Federal polo de estudantes com deficiéncia auditiva/Surdos,
por meio de documentos visuais (videos, fotografias e materiais de estudantes surdos
sinalizantes) durante a construcao inicial do conceito de potenciacao, bem como documentos
pessoais (didrio e anotacoes da aula) do professor. De acordo com Mattar e Ramos (2021),
esses dois tipos de documentos sao bastante utilizados em pesquisas educacionais. A Figura
14 - Estudantes aprendendo Potenciacao em Libras e Figura 15 - Registro na linguagem
matematica sdo exemplos de documentos visuais.
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Figura 14 - Estudante aprendendo potenciagdo em Libras Figura 15 - Registro na linguagem matematica

Fonte: elaboragao prépria (2024)

A partir das coletas, os pesquisadores (um professor doutor surdo com formacao na
area da linguistica em Lingua de Sinais, um professor mestre nao-surdo com formacdao em
matemadtica e pedagogia numa perspectiva bilingue de surdos, uma professora doutora nao-
surda com formacao em engenharia com pesquisa em Tecnologia Assistiva e uma designer
de animacao nao-surda) desenvolveram, mediante um processo colaborativo e cauteloso,
a criacao de um ambiente acessivel pela plataforma do Scratch para os estudantes surdos
matriculados nos Anos Finais da Educacao Basica.

Consideracoes finais

A partir da premissa de que as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao -
TDIC tém contribuido nos diferentes géneros discursivos e que o Scratch é um software que
permite criar um ambiente acessivel para estudantes surdos, uma equipe multidisciplinar
buscou desenvolver um projeto com acessibilidade linguistica para estudantes surdos voltado
para o ensino de matematica bilingue.

Entretanto, supondo que seria facil produzir um ambiente bilingue para estudantes
surdos, tornou-se, na verdade, um projeto complexo e desafiador, uma vez que a Libras é
uma lingua de modalidade visual-espacial e na producao de registros dela faz-se necessario a
inclusdo de videos. Porém a equipe nao conseguiu inserir videos diretamente na plataforma
Scratch. Dessa forma, foi necessario transformar todos os videos em gifS. Apos essa estratégia,
foi produzida uma quantidade limitada de fantasias que comportasse o tempo da leitura do
software.

Superado o obstaculo citado, o Scratch pode ser utilizado como um recurso pedagégico
acessivel para o ensino de matematica bilingue para estudantes surdos, pois essa ferramenta
permite a elaboracdo de aulas mais significativas, a qual permite potencializar as competéncias
e habilidades matematicas, a criatividade e a resolucao de problemas matematicos numa
perspectiva multimodal.

Dessa forma, o Scratch permite utilizar elementos de multimidia que servem como ponto
de partida para a formalizacdao de conceitos: imagens matematicas associadas ao conteudo
matematico explorado, textos em Libras que compdem o didlogo matematico do personagem
com o estudante e textos na modalidade escrita (a legendagem), que complementam a retoérica
envolvida no ambiente bilingue.

Por fim, essa pesquisa apresenta uma possibilidade de planejamento para que o
professor de matemadtica possa criar recursos pedagogicos com acessibilidade linguistica
para os estudantes surdos. Entretanto, é necessdrio ter proficiéncia linguistica em Libras,

@ https://doi.org/10.20395/revesp.2024.61.1.62-76 Revista Espago | n. 61, jul-dez de 2024 | Rio de Janeiro | INES | péag. 75

Este trabalho estd licenciado sob uma licenga Creative Commons


https://doi.org/10.20395/revesp.2024.61.1.62-76
https://doi.org/10.20395/revesp.2024.61.1.62-76

habilidades em programacao educacional e conhecimento da educagdo de surdos na area da
matematica. Diante disso, uma estratégia primordial é formar uma equipe multidisciplinar
contendo um pesquisador surdo.
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