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Aplicabilidade e utilizacao de jogos pedagodgicos
adaptados na Educacao Basica para surdos

Y

Maria Isabel Cristina Cardoso da Silva Dantas?

Resumo:

A educagdo ofertada para estudantes surdos apresenta abordagens e estilo diferente quando comparada a educagdo ofertada
ao publico ouvinte. Ao longo da construcdo histérica, educadores utilizam diferentes alternativas metodoldgicas para o
ensino. Alguns buscam aplicagdo de recursos mais tradicionais, outros incluem recursos visuais objetivando sanar as
principais dificuldades no processo de ensino de estudantes surdos, assim como também de ouvintes. Atualmente, o ensino
e suas adaptagdes na educagao de estudantes surdos trazem muitas reflexdes sobre métodos que possibilitam a visibilidade
educacional valorizando o uso e a aplicagiao de jogos pedagdgicos neste processo. Registros legais apresentam metodologias
que podem ser mais apropriadas para instru¢do dos maias variados discentes. Em alinhamento com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), o docente deve oportunizar momentos interativos para que o estudante se permita interagir,
manter uma convivéncia social obtendo autonomia e poder se tornar um cidadao critico. Nao longe da realidade ouvintista,
os surdos também podem obter conhecimento através da pratica docente com a utilizagdo de jogos pedagogicos
principalmente pelo meio visual. Vale ressaltar ainda que os recursos visuais permitem uma compreensao ampla e exitosa.
Neste sentido, a presente pesquisa teve como objetivo apresentar informagdes sobre o uso de metodologias educacionais
Iudicas aplicaveis a estudantes surdos e ouvintes. Foi identificado beneficios significativos na utiliza¢ao desses recursos na
educacgido de surdos e ouvintes.

Palavras-chave: Aplicabilidade, Ensino-aprendizagem, Adaptagdo, Acessibilidade.

Applicability and use of adapted pedagogical games in
Basic Education for the deaf

Abstract:

The education offered to deaf students presents different approaches and style when compared to the education offered to
the hearing public. Throughout the historical construction, educators use different methodological alternatives for teaching.
Some seek the application of more traditional resources, others include visual resources aiming to solve the main difficulties
in the teaching process of deaf students, as well as hearing students. Currently, teaching and its adaptations in the education
of deaf students bring many reflections on methods that enable educational visibility, valuing the use and application of
pedagogical games in this process. Legal records present methodologies that may be more appropriate for the instruction
of the most varied students. In alignment with the National Common Curriculum Base (BNCC), the teacher must provide
interactive moments for the student to allow himself to interact, maintain a social coexistence, obtaining autonomy and be
able to become a critical citizen. Not far from the reality of hearing, the deaf can also obtain knowledge through teaching
practice with the use of pedagogical games mainly through the visual medium. It is also worth mentioning that visual
resources allow for a broad and successful understanding. In this sense, the present research aimed to present information
on the use of playful educational methodologies applicable to deaf and hearing students. Significant benefits were identified
in the use of these resources in the education of deaf and hearing people.

Keywords: Language Practices; Meaningful Learning; Methodology; Sequenced Pathways.
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1. Introducao

Segundo Strobel (2009), na tentativa de se educar pessoas com deficiéncia, foram utilizados
diversos métodos para ensinar os surdos. Pedro Ponce de Leon usou o oralismo enquanto L’Eppée
introduziu seus estudantes a lingua de sinais e percebeu neles um notdvel desenvolvimento. Diante
disso, Girolamo (1500), relatou que era possivel instruir a pessoas surda e identificou que a partir do
treinamento da escrita eles conseguiriam obter o conhecimento. Em virtude disto foi analisado
processos educativos oralista e espacial.

Atualmente a educagado de surdos no Brasil apresenta avancos significativos em seus métodos
educacionais para o ensino-aprendizagem. Esses avancos continuarao através da implementacao de
legislacdes cujo objetivo é, essencialmente, garantir o acesso escolar, o direito de aprender a ler e
escrever, incluindo os deficientes auditivos e surdos na sua singularidade, ou seja, o uso da lingua de
Sinais (Brasil, 2002; Luchesi, 2017).

Ainda assim, os deficientes auditivos e surdos, enfrentam diversos empecilhos em concentrar
conteldos ministrados em sala de aula. Dessa maneira, sanar essas dificuldades se tornou fundamento
de constante discussao entre os estudiosos da area, na busca de compor os entraves comunicacionais
dos estudantes. Para Rosa e Cruz, o uso tecnoldgico traz a oportunidade das pessoas surdas se agregar
e interagir por meio da comunicacao permitindo contato com seus pares dentro ou fora do pais, dessa
forma o educador pode incorporar contetidos fazendo uso dessa tecnologia de forma dinamica (Rosa
e Cruz p.38 a 54, 2001).

Sendo assim, a presente andlise teve o propdsito de repassar instru¢bes que contemplam
métodos educacionais capazes de proporcionar facilitacdo no ensino-aprendizagem a fim de que o
desenvolvimento cognitivo do estudante surdo seja melhor desenvolvido durante seu processo
educativo. Tal feito se torna possivel mediante a inclusao de jogos, oficinas e momentos que permitam
ao estudante ser protagonista do seu desenvolvimento escolar.

Durante o desenvolvimento desta pesquisa se fez necessdrio o uso da Lingua Brasileira de
Sinais e materiais adaptados, baseando-se principalmente na incorporacao desses recursos no
processo educacional dos discentes. Foi realizada uma sondagem relacionada a relatos histdricos de
pessoas surdas a fim de identificar processos educativos para inclusao da lingua Brasileira de sinais e
reconsiderar métodos de ensino capazes de favorecer o desenvolvimento cognitivo dos discentes com
surdez para demonstrar como os materiais adaptados favorecem na aquisicao da linguagem para a

crianga surdas.
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Dessa torma, o presente trabalho objetivou apresentar aspectos conceituals
pedagdgicos e suas aplicabilidades na educagao basica para estudantes surdos.

2. Uso de Material Concreto

Apesar dos avancos no processo de ensino, os métodos tradicionalistas ainda sao visiveis, pois
o uso da metodologia mencionada ndo comtempla estudantes que apresentam dificuldades no
desenvolvimento cognitivo correlacionado a aprendizagem e social.

Além disso, os docentes ainda se deparam com grandes desafios. Nos ambientes escolares, os
profissionais da educacdo precisam fazer mudancas para darem visibilidade a inclusdo. Entdo, para
Pimentel e Sabino (2014), para os estudantes serem inclusos se faz necessario, “mudanca de atitudes
do outro, uma vez que os alunos surdos necessitam de um maior apoio para entender o que se passa
ja que ndo conseguem ouvir.” (Pimentel, Sabino, 2014).

No entanto, os mestres ainda enfrentam grandes impedimentos para aplicar métodos
educacionais relacionados ao ensino-aprendizagem do sujeito no que diz respeito ainclusdo deles com
a turma nos momentos interativos. As praxis pedagodgicas na educagao basica tém sido um eixo de
discussdes entre os pesquisadores da drea buscando sanar falhas educativas.

Dessa forma, incorporar jogos ou recursos pedagdgicos visuais no processo educativo é
importante para o desenvolvimento cognitivo da crianga, a utilizacao desses recursos pode ofertar ao
estudante uma autonomia significativa, tornando-o socidvel que independem de sua condicao fisica,
psicolégica, motora ou auditiva. Karen Strobel (2009), relata que o abade L’Epée fazia uso de sinais
metddicos, incluindo regras sintdticas e o alfabeto manual (visualidade) pois, facilitava o
desenvolvimento cognitivo de suas estudantes surdas da época. Desse modo, o contato visual facilita
o desenvolvimento escolar do sujeito nao somente no processo de aprendizagem, mas na interagao
social.

O envolvimento da ludicidade no processo educativo vem repercutindo ha séculos. Sendo
assim, é relevante que o professor seja estratégico, criativo e saiba mediar os momentos interativos
que vai expor em suas aulas, como relata Nery e de S (2019). Por isso, se faz necessario que o docente
se organize e inclua no seu planejamento a visualidade e aplique na sala de aula, demonstrando a
relevancia da participacdo e incentive os estudantes a interagir seja individualmente e/ou
coletivamente, sendo assim, eles terdo a oportunidade de se tornarem pessoas criticas e
protagonistas.
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2.1 Aplicabilidade e uso de jogos na educacao de surdos

Para Viana e Barreto (2011), a partir do momento que o sujeito é exposto a algum jogo seu
progresso educacional é visivel, pois recursos visuais como imagens tornam-se fatores facilitadores
permitindo o estudante se manter na ativa. De acordo com os autores ja citados os procedimentos
usados pelo educador podem ser impactantes para o desempenho educacional do estudante. Esses
impactos nem sempre sdao positivos, por isso se faz necessdrio que o docente reavalie seu
planejamento e sua didatica para que os momentos interativos com o uso de imagens videos,
trabalhos em grupo, jogos e brincadeiras, possam de fato serem meios que facilitem o adquirimento
e a amplia¢ao do conhecimento.

A ludicidade na educac¢do de surdo é de suma importante dentro dessa realidade. Lebedeff
(2010), diz que: “As atividades de estratégias de letramento visual apresentadas e discutidas nas
oficinas sao apenas um timido exemplo do que pode ser feito na pratica pedagdgica com criangas
surdas”. Sendo assim, o autor ainda chama a atencdo para que os educadores renovem seus atos
pedagdgicos valorizando e mantendo um ensino voltado para o surdo com foco na singularidade
linguisticamente e culturalmente da comunidade surda. Entdo, o uso de jogos, oficinas, imagens nao
devem ser apenas um suporte, mas um aspecto que favoreca o seu desenvolvimento cognitivo.
Strobel (2009), pontua ainda que a experiéncia visual € como um artefato primario para o
desenvolvimento do surdo que busca obter o conhecimento sobre sua existéncia pois se trata da
aprendizagem visual, visto que os ouvintes tém o estimulo 19 sonoro como o principal meio para seu
desenvolvimento social, o surdo tem o estimulo visual para compreender o mundo ao seu redor.

Para Modesto e Rubio (2014), a implementacdo de jogos educativos deve ser bem pensada e
elaborada de forma que possa atingir o perfil educativo do estudante. Entende-se que adaptar, criar e
reformular ndo é uma tarefa facil, mas faz parte da pratica do profissional da educacdo. Entao, o
professor necessita ter conhecimento do nivel de aprendizagem do estudante para que assim possa
atingir seu objetivo no processo educacional. Sabendo que o uso de jogos pedagdgicos é um aspecto
imprescindivel para o ensino-aprendizagem do surdo, o docente tem a incumbéncia de inclui-los em
seu planejamento e aplicar em suas aulas, entre eles jogos de tabuleiro com uso de imagens, jogos
digitais, cartazes, maquetes, quebra-cabeca, dentre outros. Esses recursos abrangem ndao somente o
desenvolvimento de aprendizado do estudante surdo, mas também repercutem o beneficio para
estudantes ouvintes significativamente. Diante do exposto, o educador pode reanalisar o
conhecimento e as experiéncias ja vivenciadas pelo estudante valorizando seu meio social, sua cultura,
e a partir desse contato o sujeito consegue detectar e ordenar seu estado emocional, psicoldgico e
cognitivo.
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m alinhamento com a Base Nacional Comum Curricular (B , 2017), dentre outros registros

legais, o docente deve oportunizar esses momentos para que o estudante se permita interagir e para
que possa manter uma conviver social, obter autonomia e se tornar um cidadao critico. Os jogos os
permitem o contato visual ampliando o meio comunicacional os ajudando a serem incluidos nas
atividades escolares. Ainda nessa perspectiva, o estudante consegue se expor, montar sua equipe e
fazer suas escolhas mostrando autonomia para vencer o jogo, seja de forma coletiva ou individual. A
ludicidade traz para a crianca um novo horizonte de aprendizagem, pois facilita 0 desenvolvimento
educacional dela referente ao raciocinio légico, uso de estratégia, a se manter atento, ou seja, se
concentrando no que estd fazendo se tornando um competidor, mas é relevante que o educador
esteja conduzindo a situagao para que o momento ndo se torne rivalidade e sim um momento de
aprendizagem para o estudante, seja surdo ou nao.

Porém o ambiente em que o sujeito esta inserido e as experiéncias adquiridas também e o ato
de brincar sdo influenciadores no desenvolvimento de aprendizagem do discente, Figueiredo (2019),
expdes uma das ideias de Vygotsky, relatando que “... 20 o brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento sob a forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de
desenvolvimento” (Figueiredo, p. 76, 2019). Sendo assim, o desenvolvimento da crianca depende do
contato com outros sejam adultos ou adolescentes mais experientes e o jogo pode ser a ponte para
essa mediacao e interacdo social, facilitando o desenvolvimento cognitivo e o desempenho escolar
dos estudantes.

3. Percurso Metodolégico
3.1 A pesquisa

O referente trabalho é de cardter qualitativo e descritivo. Para sua realiza¢do se fez necessaria
uma busca bibliografica, juntamente com elabora¢ao dos jogos e aplicagdo em ambientes escolares e
extra escolares.

Em relagdo a busca bibliografica, foram pesquisados trabalhos em plataformas de busca, tais
como Scholar Google, Scielo e Periédicos Capes com os descritores: jogos educacionais, jogos
aplicados a educacao surda e adaptagdao de jogos, no idioma portugués sem critério de ano de
publicagdo.

A elaboragao dos jogos, por sua vez, se deu mediante o uso de materiais reciclaveis ou nao e
producao manual pela autora. Alguns dos materiais utilizados foram: folha E.V.A, papel foto, itens de
pequeno valor de brinquedos, papelao, papel cartao, tesoura, cola, palito de picolé, TNT, tampas de
garrafa PET e garrafas, estruturas de madeira, pincel e caixa de isopor.
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Ja a aplicabilidade dos jogos se deu através de oportunidades em eventos em ambientes
escolares ou extraescolares. Como exemplos de momentos para aplicacdo dos jogos cita-se o Dia
Nacional do Surdo, Semana Nacional da Pessoa com Deficiéncia e momentos correlatos. Esta

aplicacdo, apesar de ser focada para estudantes surdos, se deu com alunos ouvintes também.

JOGO 1: Caga-Palavras Datilolégico
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Fonte: Arquivo pessoal

OBJETIVO GERAL: Revisar a estrutura gramatical relacionando palavra/sinal, facilitando a

interagdo surdo e ouvinte para melhor ampliar o ensino da Libras como L2 na sala de aula.
OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Compreender estrutura gramatical, com uso de silabas datiloldgicas.

® Usar o jogo como meio de interacao entre surdo e ouvinte, adquirindo a aquisicao de
linguagem.

e Manter a concentracdo na formacdo de palavras/Sinal.

HIPOTESE: Prevé que o(a) estudante consiga compreender a forma estrutural da palavra/sinal
através do caga-palavras datilolégico.

MATERIAL:

® 1 pedaco de caixa de papeldo (Figura 1);

e Tampas de garrafa PET, média de 117 tampinhas cores variadas.

o TNT

e Cola quente;
e Tirinhas de EVA (cores diversificadas);
® Palitos de picolé para melhora a sustentacao do tabuleiro.
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O caga-palavras datilolégico geralmente é utilizado por um participante, o discente pode

analisar as silabas datilolégica, ao encontrara a palavra ele(a) circula e em seguida transcreve para a
lingua portuguesa, e ainda mostra o sinal em libras. Caso ele(a) ndo relacione o sinal/palavra o
professor usa o recurso visual como imagens. Também pode ser destacado o que sdo consoantes e
vogais na palavra destacada, separacao de silabas e quantidade seja de letras, consoantes, vogais ou
silabas. Pode ser usado de forma Multidisciplinar. O recurso visual utilizado na sala bilingue locada 22
em uma escola Municipal da cidade de Garanhuns-PE, o caga-palavras datiloldgico foi construido com
a funcdo de estudantes surdos identificar palavras, transcrever na lingua portuguesa, podendo
reproduzir o sinal relacionado(palavra/sinal), trabalhar de forma especifica a separacdo de silabas,
vogais e consoantes envolvendo a quantidade (LETRAS, VOGAIS, CONSOANTES). Apesar do jogo esta
acessivel percebeu-se que a estudante demonstrou dificuldades na identificacdo para formar as
palavras, devido ainda estd no processo de aprendizagem da Lingua sinais.

Figuras 2,3 - Recurso visual pedagdgico: Cartela de Frases

Fonte: Arquivo pessoal

OBJETIVO GERAL: Estimular o estudante a conhecer a formagao de frases na lingua de sinais e
identificar o uso de conectivos na lingua portuguesa.

OBJETIVO ESPECIFICO: Analisar a compreens3o do estudante, relacionado a estrutura da frase
na lingua de sinais que se diferencia da lingua portuguesa,

HIPOTESE: deseja que o discente assimile e entenda o estudo da sintaxe na lingua de sinais e
na lingua portuguesa.

MATERIAIS:

® Papel cartdo;

e EVA;

e Colg;

® Imagens impressa;

® Palavras datilolégicas impressas;
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E distribuido a cartela de frases o estudante analisa os sinais em Lingua de Sinais (Libras)

REGRAS:

reproduz a frases, observa a imagem abaixo, e em seguida vai retirando as palavras em portugués da
caixinha de EVA, e a partir de entdo se explana a relacdo da frase em Libras e da frase em portugués,
mostrando a diferenga da estrutura gramatical entre as linguas visual e oral. O recurso usado em sala
de aula também em uma escola municipal em turma de 4° ano com foco na estudante surda, no
entanto, foi observado que a discente surda demonstrou dificuldades em entender que na lingua
portuguesa é importante estruturar as frases incluindo os conectivos. Visto que o desenvolvimento de
aprendizagem do surdo ocorre visualmente a estrutura gramatical da lingua de sinais se diferencia do

portugués por adquirir o conhecimento via oral-auditiva.

Jogo 4- Sorveteria Silabica

Fonte: Arquivo pessoal

OBJETIVOS:

e Ampliar o conhecimento relacionado a formacao de palavras;

e Ajudar na pratica da sinalizacdo, concentracao, percepcao e aprimorar o desenvolvimento
cognitivo;

HIPOTESE: Deseja-se que o(a) estudante repense, e faca relacdo da imagem associando as
silabas datiloldgicas, o jogo auxilia os estudantes a anexar e a defini temdtica que possibilite
aprendizagem de forma auténoma e exitosa.

MATERIAIS:

e Imagem impressa com desenho de picolé;

e Silabas com datilologia;

e Palitos de picolé;

e Uma caixinha de isopor;

o EVA;

e Cola.

REGRAS:

® A mesa ou a carteira estudantil deve estar livre para espalhar o jogo de picolé silabico;

® O jogo pode ser trabalhado de forma coletiva ou individual;

® Apds a formagdo da palavra o estudante deve sinaliza-la;
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® Vencerd o jogo quem forma mais palavras e fazer a sinalizacdo de forma correta. A sorveteria
silabica construida com silabas datiloldgica (Alfabeto manual), foi ofertada para estudante surda
conseguir entender o processo morfoldgico tanto na lingua de sinais quando na lingua portuguesa. O
recurso visual trabalhado em uma sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE), em parceria
com a professora do AEE. Tal a¢ao objetivou ajudar estudante ter um melhor desempenho na
aprendizagem, manter a concentracdo, e identificar o processo formativa das palavra/sinal, ainda
nessa perspectiva treinar datilologia envolvendo configuracées de mao. Com a sorveteria sildbica foi
possivel e prazeroso perceber um melhor desempenho da estudante e ver sua sinalizacdo coerente
com o desejado.

JOGO 4: Acerte o Alvo

Fonte: Arquivo pessoal

OBJETIVOS:

® Analisar a jogada para acertar o alvo;

e Contribuir na percepcao com foco, sem se distrair;

e Ofertar um momento que ajude o estudante ser um competidor sem rivalidade, podendo
interagir coletivamente, mas manter a concentragao.

HIPOTESES: Presumir que os estudantes interajam com autonomia, demonstrando
autocontrole, caso venha perder o jogo no momento.

MATERIAIS:

e Garrafa PET de 6ooml;

® EVArecortado e colocado dentro de cada garrafa para deixar a cor semelhante das argolas;

e Circulos de madeira de 20cm de diametro;

e Um parafuso pequeno para deixar a garrafa mais fixa na madeira;

® Argolas de Plastico colorida.
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e Cada estudante recebe seis (6) argolas de cor semelhante a da garrafa;

Y

® As garrafas sao colocadas em um espaco livre e com um distanciamento entre elas, para nao
atrapalhar no momento de langar as argolas.

e O discente que acertar mais argolas na garrafa vence o jogo. 25 O jogo “Acerte o Alvo”, foi
exposto com a finalidade dos participantes sejam surdos ou ouvintes, manter o foco, a calma que é
necessdrio manter a tranquilidade para assim acertar o maior nimero de argolas eficazmente, mesmo
assim, no momento da agdo alguns participantes se apressaram e ndo conseguiram o objetivo
desejado, ou seja, acerta nenhuma argola na garrafa destinada aos envolvidos, desse modo, alguns
precisaram ver na pratica para que pudessem acertar o alvo. Este momento de interacdo foi realizado
no dia 26 de setembro em alusao ao dia Nacional do surdo, em um parque municipal da cidade de
Garanhuns-PE.

4. Proposta de Intervencao

A acdo decorreu através de eventos voltados a pessoa com deficiéncia e para educacao de
surdos nas media¢des da escola (sala de aula) em ambientes extraescolar, os jogos pedagdgicos foram
adaptados e construidos com objetivo de diminuir dificuldades apresentadas pelo (a) estudante
envolvendo as duas linguas, a visual espacial e a oral-auditiva.

A aplicabilidade da ludicidade ajudou a desmistificar o que o tradicionalismo impG&e por
décadas, e comprovou a capacidade do estudante se manter na ativa, sendo um ser critico e
autébnomo. Os jogos e as brincadeiras promoveram meios para se expressar, montar equipes para
competicao e tomar decisdes ao escolher estratégias na expectativa de vencer o jogo. Métodos visuais
promoveram autonomia, pois o os estudantes passaram a tornarem protagonistas de sua vida pessoal,
social e profissional.

5. Resultados pds-intervencao
Para relatar os efeitos, analisamos aspectos que surgiam a cada vivéncia, seja no decorre da
constru¢do dos jogos ou em sua aplicabilidade, dessa forma foi possivel ter uma percepcao mais
agucada com relacao ao desenvolvimento e desempenho dos estudantes no decorre na trajetdria do
momento interativo.
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lante do exposto anteriormente um dos desatios enfrentados tol a Trequencia dos estudantes

na sala de aula e nos eventos ofertado pela rede municipal, pois, alguns dos estudantes dependiam de
transporte municipal enquanto outros sdao dependentes da familia para os acompanhar até o local, e
assim, efetivar sua participacdo no evento (Semana da pessoa com deficiéncia e dia Nacional do surdo)
e na sala de aula, visto que se trata da educagao basica.

Em contrapartida, os pontos de fortaleza da pesquisa foram significativos. A partir da aplicagao
dos recursos visuais e jogos, tanto estudantes surdos, como estudantes ouvintes aumentaram a
interagdo entre si, como auxiliou na aprendizagem de termos e conceitos.

Mesmo sabendo que ndo existe receituario nem metodologia com cem porcento (100%) de
eficicia, o trabalho realizado foi satisfatério levando em consideracdo a funcdo proposta.
Compreendemos que cada sujeito tem sua especificidade e aprende de forma diversificada, pois, cada
um tem experiéncia Unica, e foi visivel o empenho deles em participar, a interacdo coletiva e o desejo
em aprender, entdo, a aplicabilidade de jogos, brincadeiras e recursos visuais ofertou para o discente

surdo e ouvinte se conhecerem e poder compartilhar conhecimento.

6. Consideracdes Finais

Encontrar turmas heterogéneas com estudantes em niveis diferentes de aprendizagem,
vivéncia e saberes diversos, requer do professor um trabalho de cuidado e muita dedicagao.

Planejar aulas que animem e motivem estudantes que passam o dia todo de trabalho duro, nao
é uma tarefa simples e facil. Incentivar o estudante seja surdo ou ndo participar de um momento
dindmico, divertido que o leve a uma reflexdo e assimile conteddos, ndo é uma funcao simples.

Inicialmente se faz necessario que o docente seja cauteloso e ndo exponha o jogo apenas para
ter um momento divertido, ou porque esta exausto e ndo conseguiu se planejar, é relevante pensar
também que a falta de planejamento pode impactar negativamente o discente surdo. E necessario
que o educador reavalie sua pratica metodoldgica de forma que o uso do de recursos visual facilite
assimilacao de conhecimento de forma prazerosa.

Mediante os resultados mostrados, conclui-se que a intencao recomendada e o pressuposto da
pesquisa foram detectados, ao ser analisado que os estudantes ouvintes compreenderam que o uso
da lingua de sinais, os jogos facilitam a comunicagdo e a interagdo entre eles, e os surdos passaram a
ter maior compreensdao da estrutura das linguas através do recurso visual. Os ouvintes ndo interagiam
efetivamente com os estudantes surdos e a partir dos eventos ofertados passaram a perceber a
relevancia do contato direto com ele, ajudando no seu desenvolvimento social e cognitivo.
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