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Abstract: In inclusive education, the importance of using inclusive digital educational games
for deaf students is highlighted, as they incorporate accessible resources and have offered
new opportunities for inclusion. In view of this, this study proposes an integrative review
(RIL) to identify effective strategies for inclusive learning in the context of deafness. Studies
show that Mark Burgin's main descriptive properties of knowledge can be applied in the
design of inclusive games for deaf students. Data analysis was combined with bibliometric
techniques and thematic analysis. The results show strategies used in the games, such as
different media, adoption of clear language, availability of digital resources and accessible
navigation, in addition to visual resources among others.

Keywords: Integrative Review; Educational Games; Inclusive Games;Deafness; Theory of
Knowledge.

Resumo: Na educacédo inclusiva, ressalta-se a importancia do uso de jogos educativos
digitais inclusivos para estudantes surdos, ja que esses incorporam recursos acessiveis e tém
oferecido novas oportunidades para inclusdo. Diante disso, este estudo propde uma revisao
integrativa (RIL) para identificar estratégias eficazes para a aprendizagem inclusiva no
ambito da surdez. Os estudos mostram que as principais propriedades descritivas do
conhecimento, de Mark Burgin, podem ser aplicadas na concepg¢éo de jogos inclusivos para
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estudantes surdos. A anéalise dos dados foi combinada com técnicas bibliométricas e andlise
tematica. Os resultados mostram estratégias utilizadas nos jogos, como diferentes midias,
adocdo de linguagem clara, disponibilizacdo de recursos digitais, navegacdo acessivel,
recursos visuais, entre outros.

Palavras-chave: Revisdo Integrativa; Jogos inclusivos; Surdez, teoria do conhecimento.

Resumen: En la educacion inclusiva se destaca la importancia del uso de juegos educativos
digitales inclusivos para estudiantes sordos, ya que incorporan recursos accesibles y han
ofrecido nuevas oportunidades de inclusion. Ante esto, este estudio propone una revision
integradora (RIL) para identificar estrategias efectivas para el aprendizaje inclusivo en el
contexto de la sordera. Los estudios muestran que las principales propiedades descriptivas
del conocimiento de Mark Burgin se pueden aplicar al disefio de juegos inclusivos para
estudiantes sordos. El analisis de datos se combind con técnicas bibliométricas y analisis
tematico. Los resultados muestran estrategias utilizadas en los juegos, como diferentes
medios, adopcion de lenguaje claro, disponibilidad de recursos digitales, navegacion
accesible, recursos visuales, entre otros.

Palabras clave: Revision Integrativa; Juegos inclusivos; Sordera, teoria del conocimiento.

1.INTRODUCAO

No Brasil temos a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) — Lei no
9.394, de 20 de dezembro de 1996 que estabelece as diretrizes e bases da educacao nacional
que trata da modalidade de educacédo escolar para educandos com deficiéncia, transtornos
globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotacédo, entendida como Educacgéo
especial. Desde a publicacdo da LDB até a atualidade, ainda temos muito a refletir sobre a
inclusdo desse publico na classe comum da educacdo regular.

Nesta perspectiva Ainscow e Messiou (2018) enfatizam a necessidade de transformar
0s sistemas educacionais para atender as diversas necessidades dos alunos, por isso ressalta-
se a importancia do desenvolvimento de recursos didaticos verdadeiramente acessiveis que
promovam a incluséo de todos.

Nesse contexto, a inclusdo digital surge como uma possibilidade para fomentar a
educacdo inclusiva, onde todos os alunos, independentemente de suas caracteristicas
individuais, devem ter acesso a educacdo de qualidade. Para alcancar esse objetivo, é
fundamental o desenvolvimento de estratégias eficazes para a aprendizagem inclusiva, que

néo apenas amplia o alcance do contetido educacional, mas também promove a igualdade de
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oportunidades de aprendizagem, contribuindo para a constru¢ao de um ambiente educacional
inclusivo (Okolo e Diedrich, 2014). Neste sentido, algumas propriedades do conhecimento
propostas por Mark Burgin (2017), como eficiéncia, relevancia e significancia podem
orientar o desenvolvimento de jogos educacionais inclusivos, especialmente para estudantes
surdos ou com deficiéncia auditiva.

A eficiéncia do conhecimento desempenha um papel crucial ao garantir que 0s jogos
educacionais alcancem de forma otimizada os estudantes surdos, propiciando-lhes iguais
oportunidades de aprendizagem, onde os jogos devem ser projetados de modo a maximizar
a acessibilidade e a usabilidade para esse publico, por meio de estratégias como por exemplo
0 uso de legendas, closed captions e interpretacdo em lingua de sinais, além da adocédo de
navegacao intuitiva e de facil compreensdo, e a disponibilizacdo de recursos digitais
diversificados (visuais, audiovisuais, etc.).

J& a relevancia refere-se a capacidade do item de conhecimento de se adequar aos
objetivos e necessidades dos alunos, enquanto a significancia esta relacionada a capacidade
do recurso de promover um aprendizado significativo e enriquecedor. Neste sentido, Kohn
(2021), discute a importancia do design de jogos acessiveis para proporcionar experiéncias
de aprendizagem equitativas para todos os jogadores. Sendo assim este estudo propde uma
revisdo integrativa para identificar estratégias eficazes para a aprendizagem inclusiva,

sintetizando a literatura relevante sobre o tema.
2. REFERENCIAL TEORICO

O publico alvo da Educagdo Especial enfrenta barreiras Gnicas para a aprendizagem,
mas 0s avangos tecnoldgicos tém oferecido novas oportunidades para promover sua
participacdo ativa e engajada no processo educacional.

Tratar sobre a tematica de pessoas com deficiéncia auditiva ou surdos se configura
como uma area que ndo pode ser facilmente delimitada, correndo o risco de trazer conceitos
de forma artificial. As defini¢cbes sobre o tema na literatura se encontram dentro de um
“Spectrum das representagdes da surdez” (Costa, 2017).

Nessas representacdes tém-se dois polos, e entre os polos os olhares intermediarios,

onde em uma extremidade, tem-se a surdez vista como patologia e anormalidade e na outra
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vista, como fazendo parte dos paradigmas socioculturais. Entre esses dois pdlos, apresenta-
se olhares intermediarios que véo transitar, flutuar a uma das extremidades. (Costa, 2017).
Neste trabalho iremos compreender a surdez alicer¢ada nos paradigmas socioculturais.

Nesse contexto, 0s jogos educacionais surgem como uma abordagem promissora
para promover a aprendizagem engajada e significativa dos alunos. “Os jogos educacionais
sdo um tipo de midia usada para disseminar conhecimentos.” (Savi, 2023, p 21). Os jogos
educacionais para serem adequados podem ser explorados considerando propriedades
descritivas do conhecimento como: “Propriedades Relacionais do Conhecimento” que
ressaltam a relevancia das relagdes entre os itens de conhecimento.

Em se tratando da pessoa surda, os jogos educacionais podem utilizar legendas,
animac0es visuais e representacdes graficas para transmitir informacdes essenciais. Mich et
al. destaca que o0s jogos educacionais que incorporam recursos acessiveis, como legendas,
interpretacdo em lingua de sinais e feedback visual, ttém demonstrado beneficios
significativos para a aprendizagem de estudantes surdos (Mich et al., 2013).

O estudo de caso de Sanchez e Flores (2020) revelou que o uso de jogos digitais por
alunos surdos impactou positivamente no desenvolvimento de habilidades de comunicacéo e
interacdo social. Os pesquisadores observaram que os alunos se sentiram mais engajados e

motivados ao utilizar jogos projetados especificamente para atender as suas necessidades.
3. PROPRIEDADES DESCRITIVAS DO CONHECIMENTO DE MARK BURGIN

A Teoria do Conhecimento proposta pelo pesquisador Mark Burgin (2017) oferece
uma abordagem abrangente para compreender a natureza e a estrutura do conhecimento. O
autor defende em seu livro que o conhecimento ndo se resume a um simples conjunto de
informagdes, mas se configura como uma entidade multidimensional, composta por
diferentes componentes inter-relacionados.

No contexto da educacéo inclusiva digital, a teoria do conhecimento de Burgin se
mostra muito relevante. Rao e Tanners (2011) e Okolo e Diedrich (2014) destacam a
importancia de considerar as diferentes propriedades do conhecimento ao se projetar
ambientes de aprendizagem mediados por tecnologias, de modo a atender as necessidades

diversas dos estudantes, incluindo aquelas relacionadas a surdez.



e [ ]
C I I Congreso de innovacién y
gestién del conocimiento
11y 12 de noviembre 2024

UTPL £EGC ‘==

Com relagéo as caracteristicas e tipologia do conhecimento proposta por Mark Burgin
no capitulo 2.3 “Descriptive properties of knowledge and corresponding typology”, (Burgin,
2017, p.91) o autor detalha algumas propriedades descritivas do conhecimento que podem
ser relacionadas no desenvolvimento de jogos para o publico surdo ou com deficiéncia
auditiva. Ou seja, as propriedades propostas por Burgin podem orientar o desenvolvimento
de jogos educativos digitais que sejam verdadeiramente inclusivos para estudantes surdos.

Tanto a propriedade relevancia como a significancia do conhecimento podem guiar a
selecédo de temas e informacdes relevantes (ANTIA et al., 2002), enquanto na eficiéncia do
conhecimento, 0s jogos podem ser projetados para maximizar a otimizacgdo do processo de
aprendizagem (POWER e HYDE, 2002).

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa combinou RIL, analise bibliométrica e anélise tematica para investigar
a producdo cientifica sobre jogos de aprendizagem inclusivos para pessoas surdas ou com
deficiéncia auditiva. Além de fazer uma relacao das propriedades do conhecimento de Mark
Burgin com o desenvolvimento de jogos educativos inclusivos.

A anélise bibliométrica avaliou quantitativamente aspectos como ano das
publicagdes, temas mais abordados e periddicos. A analise tematica adotou uma abordagem
qualitativa, identificando e descrevendo os principais temas, estratégias e perspectivas
abordados nos estudos revisados. Essas abordagens permitiram tracar um panorama
detalhado sobre o estado da arte dos jogos inclusivos para o publico surdo.

No planejamento foram definidos os niveis de pesquisa: a questdo da pesquisa, as
bases de dados utilizadas, os descritores e os critérios utilizados na inclusdo e excluséo dos
artigos. A RIL foi definida como util para a fundamentagéo teorica do trabalho e auxiliou em
esclarecer a questdo de pesquisa: Quais séo 0s jogos de aprendizagem inclusivos para surdos

ou deficientes auditivos que encontramos na literatura cientifica?
4.1 BUSCA NA LITERATURA

Como estratégia para execucdo da busca sistemética na literatura utilizou-se as bases
de dados e portal de teses e dissertagGes: Scopus (SCO), Web of Science (WoS), IEEE. A
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selecdo das bases de dados foi feita com base na representatividade académica que estas tém
mundialmente e, por isso, os termos de busca foram definidos no idioma inglés.

Na definicdo dos termos e critérios de busca foram utilizadas as buscas encadeadas
nas bases de dados, ou seja, as buscas foram feitas dentro de titulo, resumo e palavras-chaves,

com isso 0s seguintes numeros de documentos foram encontrados:

Tabela 1 - Strings de busca de acordo com as bases estipuladas

String de Busca Scopus WoS IEEE

(((educat*) OR (learn*)) AND ((gam*) OR (*'serious
gam*") OR ("DGBL") OR ("GBL")) AND
((accessib*) OR (inclus*) OR ("universal design™))

AND (("hearing impair*") OR (deaf)))

110 60 52

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Para garantir o mesmo resultado com relacdo a semantica das strings, os descritores
ou strings de busca definidos foram utilizados da mesma forma em todas as bases de dados,
foi utilizado o (*) para abordar mais opcGes de palavras relacionadas. Ao utilizar a variedade
de termos foi com intuito de buscar por um temaamplo para poder ir extraindo os documentos
que fossem mais proximos do tema da pesquisa.

Foi realizada a etapa de critérios de inclusdo: Periodo de publicacéo, idioma, tipo de
documento e artigos de acesso restrito. Apos aplicados os critérios de inclusdo, foram
selecionados 43 documentos da Scopus, 10 da base WoS, e 26 da IEEE.

Os critérios de exclusao foram: verificar a presenca de artigos repetidos. Foi feita a
leitura do titulo, resumo e palavras chaves para verificar a relagdo com a pesquisa. Apos
realizou-se a leitura detalhada da introducdo e conclusdo dos documentos para ver se 0
assunto se identifica com a pesquisa. E por fim, foi realizada a leitura completa do artigo,
para ver se 0 assunto se relacionava com a pesquisa.

Foi realizada a andlise dos documentos restantes, e foi obtida uma selecdo de 8
documentos que foram analisados e categorizados para aprofundar o conhecimento. O

objetivo da andlise dessa selecdo foi identificar aspectos em comum entre eles, com foco
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especifico na surdez. O intuito era compreender e sintetizar estratégias eficazes para o

desenvolvimento de jogos educacionais inclusivos destinados a esse publico.
5.ANALISE BIBLIOMETRICA DOS ESTUDOS

A bibliometria é uma técnica quantitativa e estatistica de medicdo dos indices de
producéo e disseminacdo do conhecimento cientifico, a utilizagdo de métodos quantitativos
na busca por uma avaliacdo objetiva da producéo cientifica é o ponto central da Bibliometria.
(Araujo, 2006). Ela ocupa-se do estudo da producéo bibliografica como artigos de periodicos
e outros tipos de documentos, também, da produtividade de autores e do estudo de citagdes.

E uma técnica a ser adotada em conjunto com métodos qualitativos fornecidos pelas
ciéncias sociais (Araujo, 2006). A seguir sdo apresentados os dados bibliométricos obtidos

de acordo com o identificador, autor, titulo, ano, base de dados e tipo de deficiéncia.

Quadro 1: Resultados das bases de dados Scopus, WoS e IEEE

Autor Titulo do Artigo Ano | Base Publico
Al | ABENES Gamified mobile Apps’ impact on academic | 2023 | SCO | Auditivo
performance of grade 8° In parcial
A2 | CHAIDA Aspects of teaching portuguese and libras to

deaf children using digital games a same

. . . . 2020 | SCO | Auditivo
mechanism to improve their motor skills

A3 | LESMES Design and production of educational video | 2022 | SCO | Auditivo
games for the inclusion of deaf children.

A4 | MEDRONHA | LERMO: A novel Web game for Al-Enhanced | 2024 | SCO Auditivo
sign language recog.
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A5 | MORENO- Educational breakout based on Star Wars for

RODRIGUEZ | learning the History of Spanish language 2023 | sCo Auditivo

A6 | RAIA FruitSort: the educational computational
Fhlnk.lng game with accessibility for hearing- 2023 | sco | Auditivo
impaired.

A7 | ESCUDEIRO | A Chemistry Inclusive and Educational Serious | 2022 | SCO | Auditivo
Game.

A8 | DODANDEN | Visual Kids: Interactive Learning Application | 2023 | IEEE | Auditivo
IYA for Hearing-Impaired Primary School Kids in
Sri Lanka.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Os artigos tiveram como publico-alvo pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva.
Foi observado a presenca de um artigo (ABENES et al, 2013) que apresentava um publico-
alvo com deficiéncia auditiva parcial, ampliando o escopo do estudo. Quanto ao aspecto
temporal dos artigos selecionados nas bases de dados, nota-se que uma grande parte dos
documentos se concentra nos anos mais recentes, ou seja, 5 dos 8 artigos selecionados foram
realizados entre 2023 e 2024. Em contrapartida, 3 dos documentos ficaram concentrados no
periodo de 2019 a 2022.

5.1 ANALISE TEMATICA DOS ESTUDOS

O estudo procurou além da andlise bibliométrica, realizar uma anélise tematica,
conforme Braun e Clarke (2006), a fim de aprofundar o estudo sobre os documentos, com o
intuito de identificar as principais estratégias, metodologias, conceitos e abordagens
utilizadas nos artigos e documentos selecionados. Definido pelos autores como um metodo
para identificar, analisar e relatar padrdes dentro dos dados, sendo largamente utilizado na
analise em pesquisas qualitativas, que permite a flexibilidade na escolha dos pesquisadores

na estrutura tedrica pois pode ser usada com qualquer teoria que o pesquisador escolha,
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diferente de outros métodos de analise, que podem estar relacionados a teorias especificas
(Braun e Clarke, 2006).

A primeira analise realizada, foi verificar as estratégias que o0s autores usaram para o
desenvolvimento de jogos de aprendizagem inclusivos apresentadas, tanto no
desenvolvimento como no teste destes jogos com pessoas surdas e com deficiéncia auditiva.
Para esses jogadores, as recomendacdes passam pela adocdo de recursos visuais, como
legendas e closed captions, conforme as diretrizes do W3C sobre legendas e Transcri¢fes
nas WCAG 2.1 (W3C, 2018). Rocha et al. (2019) ressalta a importancia da integracao da
lingua de sinais, como a Libras, no contexto brasileiro, para explicar regras e conteiido dos
jogos educacionais. Isso esta ligado tanto a eficiéncia como a significancia, uma vez que
€sSes recursos visam maximizar a otimizacdo do processo de aprendizagem para 0S

estudantes surdos, promover uma aprendizagem significativa e enriquecedora.

Gréfico 1: Lingua de Sinais

® sSim @ Nio

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

No que diz respeito a apresentacdo de legendas e closed caption, 100% dos artigos
apresentam essa estratégia. Essa informagdo demonstra um compromisso unénime dos
autores em garantir a acessibilidade do contetido audiovisual para pessoas surdas ou com
deficiéncia auditiva. Ja no quesito de lingua de sinais, de acordo com o gréafico, dos 8
artigos, apenas 1 ndo informou a presenca dessa estratégia [A1], outros 87,5% apresentaram

essa estratégia. A alta incidéncia de artigos que incluem a lingua de sinais é muito positiva,
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pois esse € o principal meio de comunicacéo utilizado pela comunidade surda. Ao garantir
a presenca da lingua de sinais, 0s autores demonstram preocupagdo em tornar o conteido
acessivel e inclusivo para esse publico.

O estudo ainda procurou analisar a possibilidade dos artigos apresentarem outras

estratégias para esse publico. O gréfico 2 mostra essas informacoes.

Gréfico 2: Outras estratégias

Navegagao acessivel
Linguagem simples
Gamificacdo
Recursos digitais

Diferentes midias

Transcricdo de efeitos
sonoros

Libras/datilologia
Multiplos meios
Realidade Estendida

llustragdes visuais

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

De acordo com o grafico, as estratégias que mais se destacaram foram a navegagédo
acessivel, presente em 4 documentos [A4, A6, A7, A8], a linguagem clara e simples, em 3
documentos [A2, A6 e A7], e o uso de diferentes midias, também em 3 documentos [A3,
A5 e A8]. As demais estratégias apareceram em 2 ou 1 documentos. Portanto, os principais
elementos identificados nesta analise foram a adocéo de navegacao acessivel e linguagem
clara e simples, mostrando a preocupacéo em facilitar o acesso.

Além disso, outro aspecto relevante foi o uso de diferentes midias, pois atende a
diversos estilos de aprendizagem, aumenta o engajamento e atengdo dos alunos, facilita o

acesso e compreensdo para alunos com necessidades especiais, e melhora a consolidacéo

10



e [ ]
C I I Congreso de innovacién y
gestién del conocimiento
11y 12 de noviembre 2024

UTPL £EGC ‘==

do aprendizado e a aplicacdo préatica dos conceitos. Essa analise mostra que essas outras
estratégias apresentadas também sdo importantes na construcdo de contetdo educacional
efetivo e engajador, pois atendem as necessidades de diferentes tipos de usuarios e

promovem a acessibilidade.

5.2 ESTRATEGIAS DE JOGOS INCLUSIVOS NO CONTEXTO DA TEORIA DO
CONHECIMENTO

Os jogos educativos digitais emergem como uma poderosa ferramenta para promover
a incluséo de estudantes surdos no processo de ensino-aprendizagem (DEBEVC et al., 2014).
Ao aliar as potencialidades das tecnologias digitais com os beneficios dos jogos educativos,
é possivel criar ambientes de aprendizagem que sejam acessiveis, engajadores e adaptados
as necessidades dessa comunidade.

Nesse contexto, a Teoria do Conhecimento de Mark Burgin fornece uma estrutura
tedrica relevante para orientar o design e a implementacdo desses jogos educativos
inclusivos. Ao considerar as diferentes propriedades descritivas do conhecimento propostas
por Burgin (2017), do subcapitulo 2.3 intitulado como “Propriedades descritivas do
conhecimento e tipologia, os desenvolvedores podem criar experiéncias de jogo que sejam
efetivas na construcdo e na aplicacdo do conhecimento por parte dos estudantes surdos.

Para esse estudo, decidiu-se relacionar algumas delas com as estratégias de Jogos
Inclusivos. Foram escolhidas a relevancia do conhecimento e a significancia do
conhecimento, esta escolha se deu devido a limitagGes de espaco e tempo. Essas propriedades
indicam que o conhecimento deve ser relevante e significativo para o contexto e necessidades
dos estudantes. Sendo assim, ao desenvolver jogos para estudantes surdos, o conteudo e 0s
desafios apresentados devem ser significativos e que atendam aos seus interesses e
habilidades.

Quanto a relevancia do conhecimento observou-se que 100% dos artigos apresentam
essa propriedade. Um desses artigos € o de Chaida et. al (2020) que demonstra a relevancia
do uso de jogos digitais para o ensino de Portugués e Libras (Lingua Brasileira de Sinais)
para criangas surdas, e destaca que essa abordagem pode contribuir para o desenvolvimento

de habilidades motoras, além de contribuir para inclus&o.

11
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A significancia do conhecimento foi uma propriedade unanime nos documentos
analisados, a exemplo disso, 0 artigo A6 relaciona o uso de jogos educacionais, como o Fruit
Sort, aos fundamentos pedagogicos estabelecidos pelo Ministério da Educacdo - MEC, que
enfatizam a importancia de preparar os alunos para resolver problemas complexos da vida

cotidiana.
6. CONSIDERACOES FINAIS

Pesquisas tém demonstrado que jogos educacionais digitais possuem um grande
potencial para promover a aprendizagem e incluséo de alunos surdos ou com deficiéncia
auditiva. Esses recursos tecnoldgicos tém se mostrado eficazes em estimular o
engajamento, a interacdo social e a acessibilidade para esse publico-alvo.

A pesquisa realizada nesta area enfatizou a relevancia de adotar uma abordagem
centrada no usuario, alinhada com a cultura surda. Essa perspectiva é fundamental para que
as solucdes desenvolvidas sejam realmente flexiveis e modulares, capazes de se adaptar a
diferentes contextos e perfis de estudantes.

Além disso, a pesquisa ressalta a importancia de seguir diretrizes de acessibilidade
reconhecidas internacionalmente. Esse cuidado € crucial para garantir que as ferramentas
tecnoldgicas, como 0s jogos educacionais, sejam inclusivas.

A pesquisa procurou avaliar se os artigos selecionados seguiram as propriedades
descritivas do conhecimento propostas por Mark Burgin, como a eficiéncia, a relevancia e
a significancia. A analise revelou que 0s jogos educativos desenvolvidos para estudantes
surdos consideram essas importantes propriedades do conhecimento.

Ficou claro que através da incorporacdo de recursos adaptados, como legendas,
animac0des visuais, representacdes graficas e janela com intérprete de Libras, esses jogos
podem fornecer estimulos sensoriais adequados as necessidades individuais dos alunos
surdos. Dessa forma, € possivel promover aprendizagem, engajamento e integracdo no
ambiente escolar, contribuindo para uma educacgdo mais inclusiva e acessivel.

Em sintese, a pesquisa destacou a relevancia de considerar a dimensdo do
conhecimento proposta por Mark Burgin no desenvolvimento de jogos digitais para a

educacdo inclusiva de estudantes surdos. Essa abordagem permite criar solugdes
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tecnoldgicas que realmente atendam as necessidades e caracteristicas especificas dessa
comunidade, fomentando sua plena participacéo e inclusao no processo educacional.
Quanto a caminhos futuros, sugere-se a investigacdo e a aplicacdo de demais
propriedades descritivas do conhecimento propostas por Mark Burgin, como a integridade,
a mensurabilidade e a computabilidade, que ndo foram abordadas nesta pesquisa, mas que
em trabalhos futuros podem auxiliar ainda mais no desenvolvimento de jogos educativos
verdadeiramente inclusivos para estudantes surdos. Além disso, a realizacdo de estudos de
campo, com a participacdo ativa de alunos surdos na avaliagdo e no desenvolvimento desses
jogos, pode trazer insights valiosos para aprimorar as estratégias e promover uma

experiéncia de aprendizagem mais significativa e acessivel.
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