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Resumo — Um dos principais problemas no ensino de pessoas
portadoras de deficiéncia auditiva é a forma de apresentar o
conteiido. Isso ocorre pois a comunicagio oral continua sendo um
dos maiores difusores do conhecimento em sala de aula. Com a
expansao da Internet e a popularizacdo do computador no ensino-
aprendizagem, podemos utilizar recursos tecnoldgicos tais como
associacio multi-sensorial, a interacio homem-maquina e a
experimentacdo na solucio de problemas de ensino de pessoas
portadoras de deficiéncia auditiva, visando maior compreensio da
informacdo e um aprendizado mais rapido e efetivo. Neste
trabalho apresentaremos o papel que o computador e a Geometria
Dindmica (GD) vem adquirindo no contexto do ensino da
matematica e da geometria tanto para deficientes auditivos
quanto para ouvintes e apresentaremos um programa de GD, o
iGeom, e como este programa pode ser utilizado com deficientes
auditivos.

Palavras Chave—Geometria Dinamica, educacio especial,
deficiéncia auditiva.

I. INTRODUCAO

Nos dias atuais, as tecnologias de comunicacio exercem a
funcdo de disseminadores de conhecimento, liberando os
estudantes e professores das limitacdes de tempo e espago [1],
enriquecendo O ensino com recursos como a interacdo, a
simulagdo e permitindo o estudo direcionado levando em
consideracdo as dificuldades de cada individuo.

Dessa forma, o computador e a Internet se tornam grandes
aliados na implementa¢@o de sistemas diddticos que oferecem
auxilio as pessoas portadoras de deficiéncias fisicas ou
mentais. O bom uso destas ferramentas no aprendizado pode,
além de contribuir no ensino do deficiente, favorecer a
inclusdo social, permitindo que alunos com alguma deficiéncia
possam acompanhar as aulas de forma semelhante a um aluno
considerado normal.

Diversos estudos [9], [10] e [11] indicam que pessoas
portadoras de deficiéncia auditiva apresentam dificuldade de
comunicacdo, que culminam em ndo compreensdo de
enunciados e textos, impedindo a interpretacdo dos mesmos.

A insercdo da informdtica no cotidiano escolar brasileiro ja
€ uma realidade tanto na escola inclusiva, quanto em institutos
que lidam diretamente com a educacdo de deficientes auditivos
[2]. No intuito de ajudar as pessoas com dificuldades auditivas
alguns programas de computador foram desenvolvidos e
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apresentados em [2], [3] e [4]. Outro programa que
gostariamos de destacar € o programa LOGO [5] que através
de animagdes gréficas auxilia o deficiente auditivo no processo
de desenvolvimento 16gico e lingiiistico.

Neste contexto, o objetivo deste trabalho consiste em
apresentar o iGeom, uma nova abordagem de ensino baseado
em Geometria Dindmica que oferece auxilio a compreensdo da
informacdo, ao desenvolvimento do raciocinio e ao ensino de
matemadtica/geometria para pessoas portadoras de deficiéncia
auditiva.

II. O DEFICIENTE AUDITIVO

A comunicacdo entre os seres depende de diversos fatores,
entre eles, uma forma de emissdo e recepcdo, um meio de
comunicacdo (através de sons, escritas, gestos, entre outros) e
o uso de recursos de linguagem para a elaboracdo de
mensagens. Através da unido destes fatores as pessoas sdo
capazes de estruturar pensamentos, transmitir idéias, atribuir
sentidos e produzir significados.

No decorrer do desenvolvimento humano, a crianga € exposta
a lingua materna, e através da audi¢do assimila o material
lingiiistico. Dessa forma, o ser humano aprimora as
habilidades de compreensdo e expressdo para o UsO em seu
cotidiano, no relacionamento interpessoal, na criacdo de
vinculos sécio-afetivos e principalmente em seu aprendizado.
Porém, a ndo exposicdo aos estimulos de linguagem nos
primeiros anos de vida da crianga acarreta uma defasagem em
seu desenvolvimento lingiifstico, comprometendo o
desenvolvimento global, como ocorre nas criangas portadoras
de deficiéncia auditiva.

Segundo [7], podemos considerar um individuo deficiente
auditivo aquele que possui perda parcial ou total da audicdo. A
presenga da perda auditiva e seu grau de comprometimento

podem ser classificados conforme mostra a tabela I
apresentada por [8].
TABELA L

CLASSIFICACAO DO GRAU DE PERDA AUDITIVA
Classificacio Média da perda em 500, 1000 e 2000 Hz
Normal 0-25 dBNA
Perda Leve 26-40 dBNA
Perda Moderada | 41-70 dBNA
Perda Severa 71-90 dBNA
Perda Profunda | Maior que 91 dBNA

Northern e Downs no trabalho [9] definem criancas
“deficientes auditivas” como sendo aquelas com perda auditiva
de tal extensdo que alguma forma especial de educacdo é




necessdria. Atualmente, sabe-se que a pessoa portadora de
deficiéncia auditiva, principalmente congénita, apresenta
alteracdo de fala e linguagem, em menor ou maior grau,
decorrente da privagdo auditiva no decorrer do seu
desenvolvimento. Neste trabalho, o enfoque maior serd em
relacdo a estes portadores de deficiéncia que necessitam de
aten¢do especial em seu aprendizado.

Como mostram Santarosa e Lara [10] a pessoa portadora de
deficiéncia auditiva apresenta dificuldades com: (a) o léxico;
(b) falta de consciéncia de processos de formacdo de palavras;
(c) dificuldade em reconhecer contracdo de preposi¢do com
artigo; (d) uso inadequado dos verbos em suas conjugacdes,
tempos e modos; (e) uso inadequado das preposicdes; (f)
omissdo de conectivos e verbos de ligacdo. Tais dificuldades
culminam em ndo compreensdo de enunciados e textos,
impedindo a interpretagdo adequada dos mesmos.

O trabalho desenvolvido com a pessoa portadora de
deficiéncia auditiva, em conjunto com a familia, educadores,
psicdlogos e fonoaudidlogos apresenta como meta alcancar
seu potencial mdximo através da educagdo, sempre
considerando e respeitando suas caracteristicas e limitacdes.
Com o avanco da tecnologia e o uso constante da informdtica
no contexto atual, pesquisadores e estudiosos investem na
criagdo e desenvolvimento de programas e projetos que visam
auxiliar a educacdo de pessoas portadoras de deficiéncia
auditiva, muitos deles, enfatizando o processo de aquisi¢do de
vocabuldrio, treinamento vocal, treinamento para elocugdo de
vogais, estruturacdo frasal e ensino da Lingua Brasileira de
Sinais que acarretam beneficios comprovados ao processo de
ensino-aprendizagem [7] propiciando maior flexibilidade no
processo educacional, seguranca e incentivo ao aprendiz.

No contexto do ensino de matemadtica e geometria destaca-se a
Linguagem Logo que serd apresentada na secdo III e
apresentaremos na secio VII o programa iGeom que utiliza os
beneficios da geometria dindmica para auxiliar o estudante na
aquisicdo destes conhecimentos.

III. A LINGUAGEM LOGO

Muitos centros de ensino ainda adotam a forma de ensino
levando em conta apenas o processo de aquisi¢do de conceitos
e habilidades dos ouvintes [11], comprometendo o
aprendizado de pessoas com dificuldades auditivas e orais que
ndo possuem mecanismos que lhes permitam compreender e
serem compreendidos. Devido a esta dificuldade inerente no
ensino o uso dos computadores traz consigo uma forma de
trabalho que proporciona o desenvolvimento de um ambiente
onde o estudante pode criar multiplas situacdes que permitam
o raciocinio e evitam tarefas que induzam a repeticdo de
respostas, implicando no aprendizado com mais autonomia e
resultados mais significativos.

A introducdo de computadores para a realizacio de tarefas
educacionais, muitas vezes, é vista como uma atividade dificil,
acessivel apenas a algumas pessoas que possuem
conhecimentos tecnoldgicos adequados. A linguagem Logo
surgiu como uma proposta educacional que tem por objetivo,
entre outras coisas, propiciar um ambiente de programacao de

computadores para ndo ‘"experts" [12], permitindo que
qualquer pessoa com conhecimentos em computadores ou nio
sejam beneficiados por esta poderosa ferramenta.

O Logo foi desenvolvido no MIT, o Instituto de Tecnologia
de Massachussets, por Seymour Papert, na década de 60. E
desde seu surgimento, diversos trabalhos utilizando esta
linguagem no ensino de deficientes auditivos foram
apresentados, como por exemplo, os trabalhos [11], [12] e
[13]. Diversas caracteristicas como a explorag@o de atividades
espaciais, facil terminologia e capacidade de criar novos
termos ou procedimentos, foram responsdveis pela utilizacao
do Logo, pois facilitam o aprendizado de geometria, auxiliam
a interacdo entre o usudrio e o computador e através do
aprendizado da linguagem computacional estimulam o
processo de concepcao da linguagem natural [14].

A linguagem Logo permite a movimentagdo de uma
tartaruga na tela do computador que obedece aos comandos
apresentados pelo usudrio. Esses comandos sdo formados
pelos seguintes componentes:

(a) Comandos primitivos (tabela II);

TABELA I
ALGUNS COMANDOS PRIMITIVOS DA LINGUAGEM LOGO

Un Use nada

Ul Use lapis

Ub Use borracha

mudecl Mude cor do l4pis

pf/pt Para frente/ Para trés
pd/pe Para direita/Para esquerda

(b) Procedimentos. Sendo que os procedimentos devem ser
construidos pelo usudrio através da unido de conjuntos
de comandos primitivos e/ou outros procedimentos,
por exemplo, fazendo uso dos comandos pf e pd
podemos criar um procedimento “quadrado” que
poderd ser utilizado como se fosse um comando
primitivo (figura 1).

Arquneo: Editar Frocwar Mude
aprenda guadrado
pf 108 pd 28

of 108 pd 28
pf 108 pd 8
pf 188 pd 98

] quadradd l’
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Figura 1. Cria¢@o do procedimento quadrado utilizando os commandos
primitivos pf e pd.

A utilizacdo da linguagem Logo no ensino de criangas,
segundo Valente [15], possibilita a construcdo do
conhecimento através do processo de ensinar a tartaruga
estabelecendo uma postura de aprendizagem mais autdbnoma e
construtiva, explicitando as acdes que esta deve tomar através




de uma linguagem que possui regras formais claras e
“simples”. Assim, favorecemos as condi¢des para o
desenvolvimento de conceitos espaciais, numéricos e

geométricos, uma vez que a crianga pode exercitd-los, depura-
los e utilizd-los em diferentes situacdes.

O aprendiz pode descrever os comandos que deseja que a
tartaruga execute e verificar a sua movimentacio
imediatamente através da tela do computador. Esta
visualizagdo faz com que o aprendiz possa raciocinar sobre
seus comandos e identificar possiveis erros em sua descricio
caso a tartaruga ndo tenha efetuado as acdes desejadas. Assim,
o aprendiz passa a ter um papel ativo em seu ensino tornando-
se o sujeito da acdo, adquirindo a confianca em tomar decisdes
e verificar seus resultados.

IV. GEOMETRIA DINAMICA

O nome “Geometria Dindmica” (GD) hoje é largamente
utilizado para especificar a Geometria implementada em
computador, a qual permite que objetos sejam movidos
mantendo-se todos os vinculos estabelecidos inicialmente na
construcdo. Este nome pode ser melhor entendido como
oposicdo a geometria tradicional de régua e compasso, que é
"estatica", pois ap0ds o aprendiz realizar uma construgao, se ele
desejar analisa-la com alguns dos objetos em outra disposicio
terd que construir um novo desenho.

Em fun¢do desta possibilidade de alterar objetos
preservando-se a construgdo, podemos dizer que a GD é uma
geometria do tipo 1-comstrucdo, N-testes, enquanto a
tradicional de régua e compasso é do tipo 1-construgdo, 1-
teste. Esta é, para nds, a grande vantagem da GD sobre a
geometria tradicional, pois permite que o aluno teste
conjecturas e procure descobrir propriedades.

Nesta situacdo, o aspecto dindmico desencadeia um
processo desafiador e interessante de ensino e aprendizagem
[1]. As exploragdes e estratégias que vao se delineando ao
longo das tentativas de solucionar o problema sao similares as
que acontecem no ambiente de pesquisa de um matemadtico
profissional. Esta postura investigativa contribui para a
formacdo de uma concepcdo sobre matemdtica diferente
daquela construida, usualmente, ao longo da vida escolar [16].

Dessa forma, o aprendiz, seja ele deficiente auditivo ou
ndo, é incentivado a racionar sobre os objetos construidos,
identificar possiveis erros ou problemas em suas construcdes e
caso necessdrio realizar a reconstrucdo dos objetos para que
estes reflitam o resultado desejado pelo aprendiz ou pelo
exercicio proposto por um professor.

V. GEOMETRIA DINAMICA NO ENSINO

Nesta se¢do abordaremos a interatividade e visualiza¢do
como mecanismos facilitadores da aprendizagem na GD tanto
para o ensino da Geometria para deficientes auditivos quanto
para alunos ouvintes.

O uso da GD no ensino da Geometria traz boas
possibilidades de mudanca em uma 4drea que vem sendo
relegada ao segundo plano no ensino fundamental e médio,

quando ensinada. Como observa o professor Hygino
Domingues na apresentacdo de [17]: “Que ndo sdo s6 os
professores de Matemdtica de paises subdesenvolvidos, por
exemplo, que fogem da geometria; que o temor da geometria
também aflige o aluno dos paises ricos...”.

De um lado notamos problemas na forma tradicional de se
ensinar geometria, como nota [16]: “Os livros escolares
iniciam o ensino de Geometria com defini¢gdes nem sempre
claras, acompanhadas de desenhos bem particulares, os ditos
desenhos prototipicos. Por exemplo, quadrados com lados
paralelos as bordas da folha de papel, retdngulos sempre com
dois lados diferentes, altura em tridngulos sempre acutangulos,
entre outros. Isto leva os alunos a ndo reconhecerem desenhos
destes mesmos objetos quando em outra situagdo. E mais, os
alunos passam a acreditar que a posi¢do relativa do desenho ou
seu tracado particular fagcam parte das caracteristicas do
objeto, o que os leva a estabelecer desequilibrios na formacao
dos conceitos. O aspecto de construcio de objetos geométricos
raramente € abordado. Dificilmente encontramos no livro
escolar a instru¢do "construa”, e no entanto, esta € uma das
atividades que leva o aluno ao dominio de conceitos
geométricos.”

Por outro lado temos o potencial interativo e aberto de um
programa de GD. Como nota Valente [18], discutindo a
linguagem Logo [5], uma “caracteristica relevante da visdo do
computador como ferramenta € o ambiente aberto, ou seja, o
aprendiz € livre para propor e resolver qualquer projeto que
tenha interesse.”

Do ponto de vista do aprendizado, também podemos notar
vantagem da GD sobre a estitica. Usando o modelo de
aprendizado de Geometria proposto por Van Hiele em [17]
que classificam os niveis cognitivos de Geometria em cinco:
visualizag¢do, andlise, deducdo informal, deducdo formal e
rigor, notamos que a Geometria Dinimica pode ser bem
empregada nos trés primeiros niveis. Nestes niveis iniciais o
estudante estd comecando a abstrair conceitos matematicos e
deste modo a experimentagdo pode contribuir muito. Como
observa [16], a Geometria Dinamica evidencia uma nova
abordagem ao aprendizado geométrico, onde conjecturas sio
feitas a partir da experimentacio e criagdo de objetos
geométricos. Deste modo, podemos introduzir o conceito
matemadtico dos objetos a partir do retorno grafico oferecido
pelo programa de GD, surgindo naturalmente daf o processo
de argumentacdo e deducdo.

No ensino tradicional (no qual o aluno apenas “ouve”), o
aprendiz ndo € incentivado a ter uma postura investigativa
(ativa), ndo sendo desafiado a construir seu préprio
conhecimento. Em uma aula de matemdtica tradicional o
professor enuncia conceitos, defini¢des e propriedades que,
muitas vezes, sdo apenas memorizados e futuramente
reproduzidos pelo aluno sem sua devida compreensao.

O aprendizado utilizando os moldes do ensino tradicional
se torna ainda mais precdrio quando tratamos de alunos com
alguma deficiéncia auditiva, pois estes sdo incapazes de
compreender corretamente o que o professor expdem
oralmente em sala de aula, e portanto, ndo conseguem



absorver o contetido apresentado. Isso faz com que o professor
na tentativa de repassar a matéria desenvolva exercicios que
induzam a repeti¢do de respostas sem considerar a relatividade
dos conceitos. Como observado por [19], se o aluno agir
ativamente, modificando caracteristicas de vdrios objetos
matematicos, ele aprenderd pesquisando, relacionando as
modificagdes feitas, analisando e verificando o que ocorre
genericamente.

Um exemplo simples deste processo, usado por [20], é a
obtengdo da mediatriz de dois pontos dados, A e B: uma vez
efetuada a construcio (solu¢do), o aprendiz pode mover A ou
B (entradas do problema), ficando 6bvio que sua solucio pode
ser aplicada a quaisquer pares de pontos:

Mediatriz(A,B): Je—
CO := Circ(A.B); S Re T
C1 := Circ(B,A); / / \ '\
In := Inters(C0,C1,n); ¢ \%H—f—
Is := inters(C0,Cl1,s); \ A / /
r := Reta(In.ls); AN A K}_/ /
Resposta r T

Figura 2. Exemplo de Construcio e visualizagdo de uma Mediatriz utilizando o
iGeom.

Na figura 2 ilustramos uma seqiiéncia de passos que
determina a mediatriz de dois pontos quaisquer, rotulados A e
B. Os comandos Circ, Inters e Reta podem ser entendidos
como primitivas (procedimentos) geométricas: Circ(X,Y) é a
circunferéncia centrada em X e passando pelo ponto Y;
Inters(X,Y,p) é um dos pontos de intersec¢@o entre os objetos X
e Y (podem existir dois, neste caso definidos por "norte", se
p=n, ou "sul", se p=s); e Reta(X,Y) é a reta que contém os
pontos X e Y (se X=Y, a reta ndo serd tnica).

Neste contexto, a geometria dindmica nos oferece uma nova
proposta que visa explorar os mesmos conceitos da geometria
classica, porém, através de um programa interativo [21].
Assim é possivel disponibilizar representacdes graficas de
objetos geométricos que aproximam o objeto material da tela
do computador (desenho) ao objeto tedrico (figura).

Segundo [22], destacam-se como principais beneficios e
aplicacoes de um sistema computacional de Geometria
Dindmica: (a) a prova de teoremas; (b) a precisdo e
visualiza¢do; (c) exploracdo e descoberta; (d) transformacdes e
lugares geométricos; (e) simulacdo e micromundos.

VI. GEOMETRIA DINAMICA E A LINGUAGEM LOGO

A linguagem de programac¢do Logo é considerada, ao
mesmo tempo, simples e sofisticada. Do ponto de vista
lingtifstico, ela € simples, porque possui caracteristicas que
torna acessivel o seu uso por sujeitos de diversas dreas e de
diferentes niveis de escolaridade. Do ponto de vista
educacional, é uma ferramenta que permite realizar diversas
atividades sofisticadas relacionadas ao ensino de geometria,
raciocinio 16gico, no¢des espaciais, linguagem, entre outros.

Da mesma forma, a Geometria Dindmica possui
caracteristicas pedagdgicas tdo sofisticadas quanto a

linguagem Logo como podemos observar em trabalhos sobre

ensino com GD [16], [20], [23]. Além disso, em GD & possivel
explorar diversas outras formas de interacdo com o usudrio,
ndo ficando apenas na descri¢do das agdes que a tartaruga
deve executar como € o caso do Logo.

O processo investigativo e construtivo no desenvolvimento
do aprendiz utilizando a GD ¢ ainda mais eficaz que no Logo,
pois ele tem total controle sobre os objetos, podendo
manipula-los, apaga-los e modifica-los, a qualquer momento e
utilizando apenas o clique do mouse. Esta caracteristica
permite que no desenvolvimento das atividades o aprendiz
possa, a qualquer instante, verificar se suas antigas suposicoes
estdo corretas e se necessario modifica-las sem a necessidade
de refazer todas as suas construcdes. Dessa forma, o aprendiz
se concentra apenas no problema proposto sem precisar se
preocupar com possiveis erros em seu processo de criagdo.

Tanto a linguagem Logo quantos os programas baseados
em GD ndo implementam comandos do tipo “se CONDICAO
entio COMANDO”. Entretanto alguns programas de GD,
como o iGeom que serd apresentado na se¢do VII, permitem a
definicdo de chamadas recorrentes (como na fungdo fatorial), e
dessa forma, permitindo o estudo e a exploragdo de fractais
geométricos e recursdes (figura 3).
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Figura 3. Exemplo de recursdo/fractal no iGeom.

Tanto a GD quanto a Linguagem Logo possuem
caracteristicas que partem do principio no qual o aluno deve
ser desafiado a criar solugdes e refletir sobre suas acgdes
durante o processo de criagdo. Dessa forma, ambos sdo de
grande utilidade no ensino de alunos com alguma deficiéncia
auditiva, pois permitem uma abordagem construtiva que faz
com que estes alunos possam aprender raciocinando ao invés
de se esfor¢ar em entender e compreender o que o professor
fala e escreve em sala de aula.

O papel do professor frente a esta nova abordagem ¢ de
extrema importancia, principalmente com relacdo aos alunos
com alguma deficiéncia auditiva que, muitas vezes, se sentem
intimidados em realizar as diversas tarefas em sala de aula por
receito de ndo interpretar corretamente o que o professor
expoe.

Cabe ao professor desenvolver em seus alunos uma postura
ativa diante do processo de aprendizagem, instigando-os a
buscar novas interpretagdes e solugdes de um mesmo
problema e criando mecanismos que levem ao aluno a
construir um determinado conceito.

VII. IGEOM. PLATAFORMA DE AUXILIO AO ENSINO

Com a finalidade de oferecer um programa gratuito
(freeware) no apoio ao desenvolvimento do raciocinio 16gico e
ao ensino de matemdtica/geometria foi desenvolvida a



plataforma iGeom baseada em Geometria Dindmica que
evidencia uma nova abordagem ao aprendizado.

O iGeom possui diversas vantagens, uma delas é sua forma
de distribui¢do, pois pode ser testado e baixado gratuitamente
pela Internet no endereco http://www.matematica.br/igeom.
Uma outra vantagem € sua utilizacdio na educacdo de
deficientes auditivos, pois considerando as limitacdes que a
deficiéncia auditiva impde, o iGeom pode ser considerado um
programa adequado de apoio ao ensino por possibilitar a
criagdo e o desenvolvimento de exercicios em que o deficiente
utiliza pistas visuais como recurso ilustrativo na resolug¢do das
atividades propostas e suas respectivas correcdes. Além disso,
o fato de tornar o deficiente o agente da acdo e do raciocinio
na execu¢do dos problemas, proporciona mais seguran¢a no
processo de ensino-aprendizagem revelando suas reais
dificuldades e promovendo a realizagdo de suas proposigdes.

A versio atual do iGeom (figura 4) permite realizar todas as
operagdes basicas de Geometria Dinamica, como por exemplo:
criar objetos geométricos (como pontos, retas, semi-retas,
segmentos e  circunferéncias); opcdes de edicdo
(esconder/mostrar, remover ou desfazer remocdo, rastrear
objetos,...); e opcdes de gravagdo/recuperacdo de arquivos em
diversos formatos (incluindo grava¢des em PostScript e GIF).
Um recurso que implementamos no iGeom e que € raro nos
outros programas de Geometria Dindmica € a possibilidade de
fazer macro/script com recorréncia.
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Figura 4. Interface do programa iGeom.

Todas as operagdes no iGeom podem ser realizadas através
do clique do mouse em uma barra de botdes que se encontra
na parte superior do programa e a execucdo do comando é
feita em tempo real. Isso significa que o usudrio pode ver
exatamente onde os objetos serdo construidos enquanto eles
ainda nao foram “realmente” construidos.

Cada botao/operagdo tem um icone especifico para que o
usudrio ndo precise se lembrar dos comandos e sim relembrar
dos icones associados aos comandos (muitos estudos mostram
que € mais facil se lembrar de um icone do que de uma linha
de comando [24]). Além disso, na barra inferior do iGeom
aparece uma descri¢do sucinta do que cada botdo faz. Estas
caracteristicas tém como objetivo auxiliar o usudrio na
utilizacdo do programa para que este fique mais preocupado
com a tarefa proposta do que com a dificuldade em lembrar
dos comandos programa.

Outra caracteristica do iGeom é a criacdo de uma

linguagem geométrica que tem grande utilidade no uso com
deficientes auditivos. A medida que construimos os objetos,
podemos fazer conexdes e intersecdes entre eles e ao final
podemos apresenta-los em uma linguagem escrita simples que
faz conexdo direta com os objetos associados. Por exemplo, a
construcao de uma reta r utilizando os pontos A e B na tela do
programa terd associado na linguagem geométrica o comando
r = Reta (A, B). Com esta caracteristica podemos trabalhar a
associacdo de palavras fazendo a analogia através da
associagdo de objetos.

O uso do iGeom no ensino de pessoas portadoras de
deficiéncia auditiva oferece indmeros beneficios, tanto no
aspecto da compreensdo de enunciados quanto na execugdo
das atividades propostas e sua posterior correcao.

O iGeom introduz, através de animagdes graficas, uma nova
abordagem construtiva, permitindo que o estudante tenha
acesso a ferramentas que ilustram o  conceito
matematico/geométrico realizando suas préprias animacdes
durante a criagdo de construgdes geométricas, gerando
gréficos notdveis e obtendo resultados sensivelmente positivos
em seu aprendizado [6].

VIII. CONCLUSOES

O aprendizado é uma das dreas que mais se beneficiou com
o uso do computador através das atividades praticas que este
recurso oferece. A razdo chave desta nossa crenga pode ser
ilustrada por um antigo ditado atribuido a Conficio: o aluno
ouve e esquece, vé e se lembra, mas s6 compreende quando
faz. Ou seja, para aprender é necessdrio fazer e a geometria
dindmica auxilia o fazer, permitindo que o aluno experimente
e descubra por si s, relacdes. E como observado por
Flemming em [25], para que a “auto-aprendizagem” tenha
sucesso é preciso que o aprendiz tenha acesso a materiais
suficientemente compreensiveis e atrativos.

O uso do iGeom e da geometria dindmica no ensino do
deficiente auditivo ndo pretende converte-lo em uma versiao
adaptada da pessoa ouvinte, mas sim criar ferramentas e
condicdes através de recursos facilitadores, para ensina-lo de
forma semelhante a uma pessoa ouvinte, respeitando suas
limitacdes sensoriais, incluindo o deficiente em todas as
tarefas propostas pelo professor sem a necessidade de
“separar” o aluno deficiente dos demais ouvintes.

Mais que um sistema de Geometria, o iGeom € um rico
ambiente que proporciona facilidades no ensino tanto para
deficientes auditivos quanto para alunos ouvintes, oferecendo
simplicidade, dinamicidade e interatividade.
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