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RESUMO

O objetivo desta pesquisa consiste em analisar a eficacia do uso do jogo de dominé adaptado como uma
ferramenta pedagogica no ensino de angulos para estudantes com deficiéncia auditiva. Em geral, a
metodologia empregada na pesquisa consistiu na utilizacdo do jogo de domind, de modo que cada peca
representava diferentes tipos de angulos, visando, com isso, facilitar os processos de compreensdo dos
conceitos matematicos, de forma interativa. Nesse caso, trata-se de uma metodologia bibliogréfica com a
realizacdo de um estudo de caso, a partir da experimentacdo do jogo de dominé nas aulas de Matematica.
Durante a realizacdo da atividade proposta, foram feitas observagdes no intuito de avaliar o engajamento
dos estudantes bem como a eficicia da aprendizagem. Os resultados encontrados na pesquisa indicaram
uma melhoria significativa no processo de compreensao dos estudantes acerca dos angulos, como também
evidenciou um aumento substancial no nivel de engajamento e no interesse pela Matematica.
Adicionalmente, observou-se ainda o desenvolvimento de habilidades sociais e de comunicacdo, que
foram incentivadas especialmente pelo trabalho em grupo bem como pela necessidade de discussdo, a
partir da utilizacdo da Lingua Brasileira de Sinais. A titulo de conclusdo, considera-se, portanto, que o
jogo de domind emerge como uma estratégia pedagdgica valiosa e poderosa no ensino de Matemaética,
sobretudo para os estudantes com surdez, o que facilita amilde os processos de compreensdo de conceitos
matematicos e, a0 mesmo tempo, contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais.

Palavras-chave: Ensino de Matemaética. Educacéo inclusiva. Material acessivel.

INTRODUCAO

A insercdo da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), no contexto escolar, representa um
marco significativo no &mbito da educacdo inclusiva. Conforme ressaltado por Gesser (2009),
LIBRAS ndo é apenas um meio de comunica¢do, mas, também, uma ferramenta pedagogica
essencial para o desenvolvimento cognitivo e social de estudantes surdos. A implementacédo

efetiva de LIBRAS nas escolas, além de possibilitar a comunicacéo, facilita o acesso pleno ao
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curriculo educacional e as interagBes sociais, fundamentais no processo de aprendizagem
(Quadros; Karnopp, 2004).

A Matematica, frequentemente percebida como um campo desafiador para estudantes,
devido a sua natureza abstrata, pode se beneficiar significativamente do uso de ferramentas
pedagogicas adaptadas. Segundo Nogueira (2012), a incorporacdo de recursos ludicos, como o
jogo de domind, no ensino de Matematica para estudantes surdos, oferece uma abordagem
tangivel para a compreensdo de conceitos abstratos. As ferramentas lddicas facilitam a
visualizacdo e a manipulacdo de conceitos matematicos, tornando-os mais acessiveis e menos
intimidadores para os estudantes surdos.

A escolha deste tema decorre da necessidade de explorar metodologias educacionais que
efetivamente atendam as necessidades especificas de estudantes surdos. Apesar dos avancos na
educacdo inclusiva, ainda existe uma lacuna significativa no desenvolvimento de estratégias
pedagdgicas adaptadas para o ensino de disciplinas como Matematica para esse publico. Portanto,
investigar e validar abordagens ludicas, como o uso de jogos no ensino de conceitos matematicos,
é fundamental para aprimorar a qualidade da educacéo oferecida a estudantes surdos.

O objetivo geral deste artigo consiste em analisar a eficacia do uso do jogo de domind
como uma ferramenta pedagdgica no ensino de angulos para estudantes surdos. Pretende-se
demonstrar como essa abordagem ludica pode facilitar a compreensdo de conceitos matematicos
abstratos, promovendo uma aprendizagem mais significativa e engajada. Nesse sentido, busca-se
contribuir para o desenvolvimento de praticas educacionais inclusivas que atendam as

necessidades especificas de estudantes com deficiéncia auditiva.
ENSINO PARA SURDOS

Para proporcionar um ambiente confortavel e inclusivo para criangas surdas, € crucial o
contato com a lingua de sinais e a presenca de pessoas aptas para lidar com suas necessidades
especificas. Tal abordagem auxilia no desenvolvimento da confianca, de habilidades sociais e
cognitivas da crianga. Neste contexto, o papel do professor vai além de uma mera mediacdo do
processo de aprendizagem, ou seja, € necessario compreender as dinamicas especificas da
educacdo de surdos, sem relegar toda a responsabilidade ao intérprete. Como Lacerda (2004)

destaca, a simples presenca de um intérprete e o uso da lingua de sinais ndo sdo suficientes para
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garantir que as necessidades educacionais dos estudantes surdos sejam plenamente atendidas. A
escola deve estar atenta as metodologias e aos curriculos propostos, garantindo a acessibilidade
das préticas pedagdgicas aos estudantes surdos (BORGES, 2013).

A inclusdo de estudantes surdos em salas de aula regulares exige que o educador
desenvolva métodos e estratégias de ensino adaptados as diversas formas de aprendizagem deles.
Isso implica em melhorar as condic¢des de ensino para facilitar mudancas e progressos, visando
garantir o desenvolvimento das capacidades de cada estudante, respeitando suas particularidades
e promovendo a cidadania ativa bem como o manejo da diversidade no ambiente escolar.
Segundo a legislacdo brasileira (Brasil, 2001), os estudantes surdos necessitam de um
atendimento educacional especializado, que inclua o uso de LIBRAS, para que possam se
adaptar, aprender e evoluir a partir do conteddo ensinado.

Para Rodrigues e Sa (2021), o Atendimento Educacional Especializado (AEE),
responsavel por agregar atividades e recursos de acessibilidade pedagégicos formulados pela
instituicdo, objetiva complementar a formacdo dos estudantes. Esse atendimento é
individualizado, de acordo com o plano de desenvolvimento. Diante disso, € importante que as
praticas de sala de aula sejam planejadas para incluir todos. As atividades praticas como jogos e
softwares sdo recomendadas, desde que haja orientacdo clara sobre as regras, a proposta
pedagogica e os objetivos da atividade para estudantes surdos e ouvintes. Bertoli (2012) sugere
que ha uma grande valia no uso de materiais manipulaveis em varias disciplinas. Estes materiais
podem ser objetos concretos com aplica¢des praticas no cotidiano ou utilizados simbolicamente
para representar conceitos abstratos.

Nesse sentido, a relevancia de materiais concretos e recursos visuais na aquisi¢do, na
construcao e na revisao de conceitos matematicos sobressai, particularmente, quando considera o
ensino para estudantes que ndo contam com a audicdo como parte de seu processo de
aprendizagem. Esses recursos permitem aos estudantes explorar suas capacidades e identificar
suas dificuldades, contrariando a percepcdao de que a Matematica é uma disciplina meramente
abstrata e desprovida de aplicacGes praticas.

N&o ha uma Unica forma para o processo de aprendizagem ocorra. Para Lanuti e Matoan
(2018), o ato de ensinar pressupde disponibilizar ao estudante possibilidades para que ele crie e
ndo apenas encontre 0 que ja existe. O professor deve estar bem preparado para oferecer o

maximo a sua turma, e isso ndo tem a ver com fazer com que os estudantes aprendam um
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determinado contetdo, por exemplo. Recursos pedagdgicos — jogos, livros, videos, calculadoras e
computadores — sdo fundamentais no processo de aprendizagem. Contudo, a eficacia desses
materiais depende da sua integracdo em contextos que promovam analise critica e reflexao,
elementos essenciais da atividade matematica, conforme indicado pelos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) (Brasil, 1997).

O emprego de uma variedade de materiais no ensino de Matematica permite identificar
obstaculos que impedem uma aprendizagem eficaz. A partir deste reconhecimento, o educador
pode desenvolver estratégias e intervencdes para superar essas barreiras. Segundo os PCNs
(Brasil, 1997), é crucial que a Matematica seja percebida pelos estudantes como uma ferramenta
capaz de promover o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da expressividade, da sensibilidade
estética e da imaginacdo. Essa percepc¢do ajudara os estudantes a compreenderem a relevancia da

Matematica no seu dia a dia, bem como sua presenca em diversas areas do curriculo escolar.
ABORDAGEM LUDICA NO ENSINO DA MATEMATICA

Alves (2001) ressalta que a ludicidade é um elemento intrinseco a vida cotidiana das
criancas, existindo além de sua aplicacdo educacional. Com base nessa perspectiva, € possivel
deduzir que a incorporacdo de atividades ludicas em ambientes educacionais aumenta
significativamente a probabilidade de engajamento dos estudantes, ja que eles estdo habituados a
essa abordagem em suas rotinas diarias. Essa estratégia ndo s captura a atengdo dos estudantes,
mas, de igual modo, facilita o desenvolvimento deles em relagdo ao contetudo abordado e a
metodologia empregada. Com efeito, a implementacdo de métodos ludicos pelos educadores em
suas aulas € um estimulo para o desenvolvimento intelectual dos estudantes. Esta abordagem
desperta a curiosidade e proporciona experiéncias de aprendizagem divertidas e enriquecedoras.

No contexto da educacdo matematica, o professor atua como um mediador entre o
estudante e o conhecimento. Ele é responsavel por planejar e preparar atividades lGdicas capazes
de criar oportunidades para os estudantes explorarem e adquirirem conhecimentos aplicaveis em
situaces cotidianas. As atividades Iudicas sdo intrinsecas ao ser humano e se modificam de
acordo com o grupo étnico, pois cada um apresenta suas particularidades.

Nas palavras de Grando et al. (2004, p. 8):



ISSN: 2359-2915 ;
| ‘\ CINTEDI

VCongresso internacional
de Educacdo Inclusiva &
V Jormnada Chilena Brasileira de Educagdo inclusiva

As atividades lidicas sdo inerentes ao ser humano. Cada grupo étnico apresenta sua
forma particular de ‘ludicidade’, sendo que o jogo se apresenta como objeto cultural. As
diferentes brincadeiras e jogos de um determinado grupo étnico representam o que
chamamos de cultura ludica. Nas diversas culturas e em qualquer momento histdrico,
encontramos uma variedade infinita de jogos.

O ensino de Matematica frequentemente gera reacfes mistas, tanto em quem ensina
quanto em quem aprende. A maneira como essa disciplina é ensinada pode, em muitos casos,
resultar em insatisfacdo por parte dos estudantes. Os educadores enfrentam desafios constantes,
pois ensinar Matematica sem elementos atrativos é uma tarefa complexa. A busca por recursos
didaticos capazes de tornar o aprendizado da Matematica acessivel e compreensivel para todos o0s
estudantes representa um esforco que deve ser coletivo e continuo (Brasil, 2001).

Na abordagem das relagfes entre o conhecimento matematico e entre o estudante e o
docente, recomenda-se a ado¢do de métodos que podem tornar o ensino de Matematica mais
dindmico e engajador na sala de aula. Historicamente, o ensino dessa disciplina passou por
diversas transformagfes. Anteriormente, a Matematica era concebida primariamente como uma
ciéncia logica e estrutural, com um enfoque significativo na linguagem matematica. Esta
abordagem era amplamente disseminada e reforcada pelos livros didaticos, exercendo uma
influéncia marcante na percepcao e no ensino da matéria.

A eficicia no ensino de Matematica é amplamente influenciada pela criatividade do
professor. E imperativo que o educador considere a ludicidade ndo apenas como uma ferramenta,
mas como um aspecto fundamental do processo de ensino, capaz de despertar nos estudantes um
interesse genuino pela disciplina. Essa abordagem tem o potencial de ndo s6 aumentar o
engajamento dos estudantes, como também pode contribuir significativamente para o sucesso
deles na assimilacdo dos contetdos matematicos.

De acordo com Grando et al. (2004), a implementacdo de uma metodologia com jogos na
sala de aula se torna viavel com os avancos na Psicologia, que reconhece o individuo como o

condutor ativo de seu préprio processo de aprendizagem. Ou seja:

A definicdo de uma metodologia com jogos na sala de aula somente comeca a ser
possivel de se discutir com os avangos no campo da Psicologia, em que o individuo
passa a ser 0 dinamizador do seu proprio processo de aprendizagem e ndo mais um mero
assimilador de conhecimentos transmitidos (Grando et al., 2004, p. 10).

E essencial que os professores considerem os aspectos internos dos estudantes para guiar

0 aprendizado de maneira eficaz, de modo que a ludicidade assuma um papel crucial na expanséo
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cognitiva, afetiva, equitativa e ética dos estudantes. Segundo Alves (2001), o emprego de
atividades ludicas nas aulas de Matematica ndo deve apenas focar na ampliacdo cognitiva, mas,
para além disso, deve valorizar a dimensdo afetiva gerada pela interacdo durante o jogo, tanto
entre os participantes quanto com o professor.

Reconhece-se 0 ladico como um instrumento que promove a cooperacao entre 0S
estudantes, contribuindo para a construcdo do conhecimento. Além disso, permite que o professor
avalie a eficacia de sua metodologia e, se necessario, ajuste seu planejamento. As atividades
ludicas, quando bem elaboradas, tendem a produzir resultados positivos, pois incentivam a
participacdo dos estudantes e simplificam o processo de aprendizagem.

A interacdo entre professor e estudantes, e entre os estudantes, € fundamental para o
desenvolvimento das capacidades cognitivas e afetivas. Ao introduzir uma atividade ludica em
sala de aula, o professor fomenta a interacdo entre os estudantes, encorajando-os a buscar
solugdes para problemas, contribuir com ideias, respeitar as opinides dos outros e desenvolver
sua compreensdo sobre o tema abordado. Assim, a aprendizagem se torna mais significativa. E
importante que o docente crie um ambiente harmonioso que estimule o estudante a expressar,
debater, recriar e expandir seus conceitos. Uma interacdo efetiva entre professor e estudante é
crucial, assim como a clareza no papel e nas funcbes de cada um durante a realizagdo de
atividades ludicas (Brasil, 2001).

METODOLOGIA

Vygotsky (1991) destacava a importancia do aspecto ludico na aprendizagem infantil,
enfatizando que, atraves do jogo, as criancas aprendem a operar em um ambiente cognitivo em
que tém a liberdade de definir suas proprias acbes. Ele observava que o ludico promove a
curiosidade e a autoconfianga, contribuindo para o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentracdo e da atencdo. O jogo, por sua natureza, demanda o desenvolvimento
de habilidades para agir de forma independente e em grupo, inventando e seguindo regras, como
também respondendo a estimulos inerentes a atividade ladica.

Ao participar de jogos, a crianga passa por um processo de envolvimento, adaptacdo e
reconhecimento, desenvolvendo gradualmente a nogdo de trabalho cooperativo — um elemento

crucial na educacéo escolar. Além disso, o ludico é um tema transversal em todo o curriculo de
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Matematica no Ensino Fundamental. A utilizacdo de jogos e de elementos curiosos no ensino de
Matematica visa tornar a disciplina mais atraente para os estudantes, alterando a rotina da sala de
aula e estimulando o interesse deles.

O aprendizado através de jogos, como o domind, torna o processo educacional mais
envolvente e até mesmo divertido. Estes devem ser empregados estrategicamente para preencher
as lacunas que surgem na rotina escolar. Nesse contexto, identificamos trés aspectos
fundamentais que justificam a inclusdo do jogo nas aulas: o elemento ludico, o desenvolvimento
de habilidades intelectuais e a formacéo de relacdes sociais.

O emprego de jogos e atividades ludicas é essencial para o desenvolvimento de conceitos
matematicos. Estes elementos, integrados ao dia a dia, promovem o crescimento da autonomia
moral. “O jogo passa a ter o carater de material de ensino quando considerado promotor de
aprendizagem. A crianga, colocada diante de situac6es ludicas, apreende a estrutura légica da
brincadeira e, deste modo, apreende também a estrutura matematica presente” (Moura, 1996, p.
21).

O grupo de participantes consistiu em 15 estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental,
com idades entre 10 e 12 anos, todos diagnosticados com surdez de graus variados. Na aula de
Matematica, foi realizada a intervencdo pedagOgica no ambiente preparado para atender as
necessidades especiais dos estudantes, com recursos visuais amplamente disponiveis e
acessibilidade em LIBRAS. A atividade principal consistiu na utilizacdo de um jogo de domino
adaptado, de modo que cada peca representava diferentes tipos de angulos — agudo, obtuso e reto.
O objetivo era facilitar a compreensdo e o reconhecimento desses conceitos matematicos, de
forma interativa e engajadora. O jogo foi apresentado ap6s uma breve introducao tedrica sobre 0s
angulos, utilizando recursos visuais e LIBRAS para garantir a compreensao dos conceitos.

Durante o jogo, os professores e assistentes circularam entre os grupos, observando a
participagdo no intuito de avaliar o engajamento dos estudantes, verificar a eficacia da atividade
na aprendizagem dos conceitos matematicos e oferecer suporte quando necessario. Cada grupo
recebeu um conjunto de pecas de domind e foi incentivado a idealizar uma estratégia para
combinar as pecas corretamente, formando os angulos solicitados. A interacdo com o jogo de
domind permitiu aos estudantes visualizar e manipular fisicamente as representa¢cdes dos angulos,

facilitando, assim, o processo de aprendizagem.
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A avaliacdo da aprendizagem foi realizada através de uma atividade pratica subsequente,
em que os estudantes foram solicitados a identificar e classificar os &ngulos em diferentes objetos
e imagens. Esta avaliacdo visou verificar a aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos durante a
atividade com o domind. Essa atividade foi elaborada considerando o Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), de 2020, que se mostrou benéfico para toda a comunidade escolar. Ele
reconhece a diversidade como uma caracteristica natural do ambiente educacional e busca criar
um curriculo acessivel a todos, promovendo a equidade, a participacdo ativa e 0 sucesso de cada

estudante.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do jogo de domind adaptado para o ensino de angulos em uma turma de
estudantes surdos revelou resultados substancialmente positivos, evidenciando a eficacia de
abordagens ludicas na educacao matematica de individuos com deficiéncia auditiva. Observou-se
uma melhora significativa na compreensdo dos estudantes sobre os conceitos de angulos agudos,
obtusos e retos, o que foi demonstrado pela capacidade aprimorada de identificar e classificar
esses angulos tanto durante a atividade com o dominé quanto em situagdes praticas subsequentes.
Observe a figura abaixo:

Figura 1- Dominé de angulo

Fonte: Os Autores, 2023.
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Barbosa e Rossi (2020) afirmam para que o professor consiga interagir com o estudante
surdo, ele precisa se mobilizar em confeccionar materiais visuais para desenvolver-se mais em
seu aprendizado. Para Rodrigues e Sa (2021), ja ndo basta s6 manter o estudante matriculado e
manda-lo para casa por falta de adaptacdes tanto do espaco fisico como de metodologias de
ensino. E importante construir estratégias que se adequem & necessidade do estudante e que
subsidie a construgdo do conhecimento.

O nivel de engajamento dos estudantes durante as sessdes foi notavelmente elevado. A
interatividade e o aspecto tatil do jogo de domind mostraram-se eficientes em captar e manter o
interesse deles, promovendo uma participacéo ativa e colaborativa. Esta metodologia demonstrou
benéfica especialmente para os estudantes surdos, pois a aprendizagem visual e tatil estd em
consonancia com suas necessidades educacionais especificas.

No estudo de Vasconcelos, Delgado e Fernandes (2019), o jogo didatico tornou o
processo de ensino mais eficiente para a aprendizagem do contetdo botéanico, além de ter tornado
0 processo pedagdgico mais atrativo, divertido e interativo para os estudantes. Pereira (2023), em
seu experimento, mostra que os jogos foram de grande relevancia para auxiliar o ensino-
aprendizado das funcBes oxigenadas, que era as funcBes que o0s estudantes tinham mais
dificuldade de identificacdo, além de despertar o desejo deles para estudar mais a disciplina. Em
ambos os estudos com uso de domind nas turmas com estudantes surdos, os resultados foram
exitosos e demonstraram que esse jogo pode ser utilizado nas diversas ciéncias e pode
proporcionar aprendizagens e incluséo.

Outro aspecto relevante observado foi o desenvolvimento de habilidades sociais e de
comunicacgdo. A necessidade de trabalhar em grupo e discutir estratégias para 0 jogo encorajou 0
uso efetivo de LIBRAS entre os estudantes, fomentando a interacéo social e a cooperacao. 1sso
ndo apenas facilitou o processo de aprendizagem dos conceitos matematicos, mas, também,
promoveu a incluséo e a interagdo social dentro do ambiente escolar.

Nos estudos de Silva e Silva (2016) sobre LIBRAS na educacéo de surdos: o que dizem 0s
profissionais da escola? E importante evidenciar que, para os profissionais investigados, a
comunicacdo é central para discutir a inclusdo do estudante surdo. O jogo de domind propiciou a

comunicag&o entre os pares e efetivou a inclusdo. Observe a figura a seguir:
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Figura 2 - Habilidades sociais durante o jogo

Fonte: Os Autores, 2023.

Adicionalmente, a resposta dos estudantes a atividade foi predominantemente positiva.
Eles demonstraram um interesse renovado e uma atitude mais receptiva em relagdo a
aprendizagem da Matematica, validando a utilizacdo do método ludico como um meio eficaz de
criar um ambiente de aprendizagem acolhedor e estimulante para estudantes com deficiéncia
auditiva.

Os resultados deste estudo sugerem que a incorporacdo de métodos ludicos, como o jogo
de dominG, é uma opcdo de estratégia pedagdgica valiosa no ensino de Matematica para
estudantes surdos. Tal abordagem ndo apenas facilita a compreensdo de conceitos matematicos,
mas, de modo semelhante, contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades
sociais e de comunicacdo, além de aumentar o engajamento e o interesse dos estudantes na
disciplina. Estes achados fornecem insights importantes para a elaboracdo de estratégias de
ensino inclusivas e eficazes, especialmente no contexto da educagdo matematica para estudantes

com deficiéncia auditiva.

CONCLUSAO

A realizacdo deste estudo permitiu uma anélise detalhada sobre a eficécia do uso do jogo

de domin¢ adaptado como ferramenta pedagdgica no ensino de angulos para estudantes surdos,
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atingindo plenamente o objetivo geral proposto. Os resultados obtidos confirmam que a
abordagem ludica, representada pelo jogo de domino, € eficiente em facilitar a compreensao de
conceitos matematicos abstratos, tornando o processo de aprendizagem mais significativo e
participativo para os estudantes surdos.

Ao longo da investigagédo, observou-se que a metodologia adotada ndo apenas aprimorou
a compreensdo dos estudantes sobre os conceitos de angulos, mas, na mesma intensidade,
promoveu um aumento consideravel no nivel de engajamento e interesse pela disciplina
Matematica. A interatividade e o aspecto tatil do jogo se mostraram alinhados as necessidades
educacionais especificas dos estudantes surdos, ressaltando a importancia de considerar as
caracteristicas sensoriais e cognitivas deles no processo de ensino.

Nesse sentido, a atividade com o jogo de domind contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades sociais e de comunicacéo entre os estudantes. O trabalho em grupo e a necessidade de
discusséo e planejamento conjunto, utilizando a LIBRAS enfatizaram a cooperacao e a interagdo
social, aspectos fundamentais para a incluséo efetiva dos estudantes surdos no ambiente escolar.

O Desenho Universal para Aprendizagem emergiu como uma peca primordial na
construcdo do curriculo e no planejamento das atividades, quando ele é observado todos os
estudantes sdo privilegiados. Desta forma, a metodologia adotada foi bem-sucedida e inUmeras
variaveis foram coletadas e citadas no texto como: os estudantes demonstraram resposta positiva
a atividade, indicando um renovado interesse e uma atitude mais receptiva em relacdo ao
aprendizado da Matematica. Este aspecto corrobora a efetividade do método ludico adotado e
destaca sua relevancia na criacdo de um ambiente de aprendizagem acolhedor e estimulante.

Em conclusdo, o estudo reforca a ideia de que métodos ludicos, como o jogo de doming,
sdo estratégias pedagogicas valiosas no ensino de Matematica para estudantes surdos. Estas
abordagens ndo apenas facilitam a compreensdo de conceitos matematicos, mas também
desempenham um papel crucial no desenvolvimento de habilidades sociais e de comunicagéo,
além de aumentar a participacdo e o interesse dos estudantes na disciplina. Os achados deste
estudo fornecem contribuicbes significativas para a elaboracdo de praticas educacionais
inclusivas e eficazes, especialmente no contexto da educacdo matematica para estudantes com

deficiéncia auditiva, alinhando-se, assim, aos objetivos propostos inicialmente.
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