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ABSTRACT

It presented a proposal for a Digital Learning Object to the
acquisition of Brazilian Sign Language (BSL), in view of the
determinations of the legal provisions No. 10.436/02 and No.
5,626/05, the visual need, own dynamics and gestural language.
The article develops in theoretical and conceptual aspects of
Libras and Object Digital Learning and highlights the work
related to the proposal. In conclusion, it points to the approach
and the importance of education and technology knowledge to
promote accessibility and inclusion through Digital Learning
Objects.
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RESUMO

Apresenta-se uma proposta de Objeto Digital de Aprendizagem
para a aquisicdo da Lingua Brasileira de Sinas (LIBRAS), tendo
em vista as determinagdes dos dispositivos legais n® 10.436/02 e
n°® 5.626/05, da necessidade visual, gestual e dinamica proprias da
lingua. O artigo se desenvolve em aspectos tedricos e conceituais
da Libras e de Objeto Digitais de Aprendizagem, bem como
destaca os trabalhos relacionados a proposta. Por fim, aponta-se
para a aproximagao e importancia dos saberes da educacdo e da
tecnologia para a promocao da acessibilidade e inclusdo por meio
de Objetos Digitais de Aprendizagem.

Palavras-chaves: Libras. Objeto Digital de Aprendizagem.
Acessibilidade.

1. INTRODUCAO

Nas Ultimas décadas, a populagdo mundial vem passando
por grandes modificages sociais, culturais e educacionais. Tais
mudancas se deram no contexto do desenvolvimento e ampliagdo
das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC’s),
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sobretudo, com a expansdo da tecnologia computacional e a
internet. Todo esse fendmeno culminou com o surgimento de um
novo espago de atuacdo dos agentes, denominado de ciberespaco,
ou seja, “nd0 apenas a infraestrutura material da comunicagéo
digital, mas também o universo oceanico de informacdo que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam
esse universo” [14]. Como todo espago de atuacdo humana, o
ciberespaco também configura um modo de ser, de agir e de criar,
ou seja, uma cultura definida pelo “conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago” Lévy, [16].

Nesse ambito, emergiram a possibilidade de interagdo e
integracéo entre os saberes da informética e da Educagdo, que
encontram nos Objetos Digitais de Aprendizagem, um dos seus
expressivos efeitos. Como todo Objeto Digital de Aprendizagem
pressupde um contetdo a ser desenvolvido, a Lingua de Sinais
Brasileira (LIBRAS) e o seu ensino foram definidos como forma
experimental dessa pesquisa.

Tal escolha se justifica pelas recentes politicas publicas
elaboradas com o foco no reconhecimento e fortalecimento dos
surdos, através de praticas de acessibilidade voltadas para o
ensino da Libras. Nesse contexto educacional, a Libras foi
reconhecida oficialmente através da Lei N° 10.436/02,
posteriormente e corroborando com a mesma, foi promulgado o
Decreto N° 5.626/05.

Ambos  0s dispositivos legais estabelecem
obrigatoriamente o ensino e difusdo da Libras, acrescentando
sobre a formagdo do instrutor, tradutor e intérprete da Libras,
acerca da obrigatoriedade do seu ensino nos cursos de licenciatura
e na modalidade optativa nos demais cursos do ensino superior,
definindo as diretrizes do exercicio da educacéo e ao acesso a
salde para as pessoas surdas e deficientes auditivas.

Diante disso, uma série de desafios tem sido gerado
tanto para os profissionais da educacdo quanto para oS
aprendentes da Lingua, uma vez que sua aprendizagem demanda
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muito mais que linhas tedricas, exigindo também recursos visuais
e dinamicos para uma efetiva aprendizagem. Um desses desafios é
a busca de estratégias e metodologias para a aprendizagem da
Libras voltada tanto para Surdos quanto para ouvintes. Outra
dificuldade é a adaptacdo dessas estratégias e metodologias para
0s ambientes de ensino a distancia, uma vez que, no Brasil, boa
parte desses cursos sdo oferecidos nessa modalidade.
Adicionalmente, por se tratar de uma lingua visual-gestual-
motora, a Libras exige o uso frequente de recursos visuais para a
aquisicdo de conhecimento, e a prética, para a fixagdo desses
conceitos, além do aspecto bilingue a que se propde essa
modalidade.

Nesse sentido, deparamo-nos com trés contextos: o
ensino e a aprendizagem da Libras, além dos recursos e
metodologias para a sua execugdo. O ensino da Libras é
relativamente recente em relagdo a outras linguas de sinais,
especialmente se refletirmos a respeito da estrutura educacional
do nosso Pais, ao passo em que nos defrontamos com os avangos
tecnoldgicos. Em pesquisa recente acerca da acessibilidade de
alunos surdos e ouvintes em ambientes virtuais de aprendizagem,
Flor, et al [6] destacaram que boa parte dos surdos demonstram
preocupacdo com 0 uso excessivo de textos e que possivelmente a
insercdo de recursos visuais como videoconferéncias auxiliariam
no aprendizado, j& que a Libras estaria sendo usada
instantaneamente. Esse cendrio apontado pelos surdos e ouvintes
marca “fortemente suas reinvindica¢des por recursos mais visuais
e conteudos em Lingua de Sinais” [4]. Atualmente 0s recursos
educacionais disponiveis para o ensino da Libras sdo livros [9],
dicionérios [4], videos na web [18].

Em relacéo ao ensino de outras Linguas de Sinais (LS) é
possivel observar uma variedade de recursos visuais!, como por
exemplo jogos [14], avatar [19], video-aulas [15], imagens [12],
escrita de sinais [7], associacdo de imagens com texto [10],
historias [3]. Porém para o ensino especifico da Libras,
geralmente os docentes dispdem apenas de apresentacbes em
slides, acompanhado de recursos visuais estéticos, dicionarios
com figuras estaticas ou com intérpretes humanos, videos, dentre
outros, mas nenhuma ferramenta voltada para o ensino da Libras,
conforme aponta Flor [6].

A partir disso, e na tentativa de reduzir esses problemas
neste trabalho, é proposto a investigacdo e desenvolvimento de
um Objeto Digital de Aprendizagem (ODA) voltado para o ensino
de Libras, ou seja, um ODA que sirva de suporte para o
aprendente desenvolver as habilidades da Lingua Brasileira de
Sinais. O objetivo é facilitar a aprendizagem da Libras, além de
sua difusdo através dos recursos dinamicos disponiveis na
ferramenta, tais como Avatar 3D, histdrias com elementos sobre a
surdez, configuragdo dindmica de sinais em Libras, entre outros.

Para isso, a solugcdo proposta contard com o auxilio de
uma ferramenta que traduz automaticamente conteudos digitais
em portugués (BR) para Libras, intitulado VLibras?, assim como o

1 Compreende-se a  virtualizagdio como  “toda entidade
“desterritorializada”, capaz de gerar diversas manifestagdes concretas em
diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar ela
mesma presa a um lugar ou tempo em particular”. [16].

20 VLibras é um tradutor automatico de contetidos digitais multimidia
(texto, &udio, video e legendas) para Libras, que utiliza um avatar-3D para
representar os sinais ou sentencas traduzidas para Libras. ARAUJO et al
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WikiLibras®, uma ferramenta de geragdo colaborativa e semi-
automatica de sinais em Libras.

Diante do pressuposto, e com base nos dispositivos
legais, na tecnologia, na dificuldade de aprendizagem e
necessidade de difusdo da Libras, propomos o desenvolvimento
de um ODA que vise a autoaprendizagem da Lingua Brasileira de
Sinais.

2. LIBRAS

Os estudos linguisticos da LS (Linguas de Sinais)
tiveram como base a estrutura gramatical das Linguas Orais (LO)
em meados da década de 1960 através das obras Sign language
structure (1960) e A dictonary of american sign language on
linguistic principles (1965) do linguista William Stokoe [17] que
partindo das teorias estruturais da gramatica das linguas orais
americanas descreveu o0s quiremas e os gramemas* da Lingua de
Sinais Americana (ASL), estes atualmente considerados fonemas
e morfemas nas LO.

Diferentemente das Linguas Orais que utilizam os canais
oral-auditivo, as LS utilizam os canais visuo-gestual, e possuem
estruturas gramaticais proprias. De acordo com Stokoe “... trés
pardmetros que constituem 0s sinais e nomeou-0s em
Configuragdo de Méo (CM), Ponto de Articulagdo (PA) ou
Locacéo (L) e Movimento (M)” [5]. A partir da década de 1970,
houveram estudos mais especificos sobre a fonologia, outros dois
linguistas descreveram a orientagdo da palma da méo (O) como
um quarto pardmetro [5]. Posteriormente acrescentou-se as
marcacgdes ndo manuais, que também séo consideradas Expressdes
Faciais e/ou Corporal. A partir de entdo, constatou-se que a LS
constituia elementos gramaticais presentes na estrutura de uma
LO, partindo de seus cinco parametros: CM, PA, M, O e EP. Essa
estrutura gramatical visual e gestual apresentada em forma de
parametros é propria da LS.

Ao contrario do que muitos imaginam, a LS ndo é
universal, cada Pais tem sua LS e outras oriundas de outras
Linguas de Sinais de outros Paises. No Brasil a Libras é
reconhecida oficialmente como Lingua, difundida e utilizada nos
espagos educacionais através da Lei n® 10.436/02 e o Decreto n°
5.626/05. A Lei N° 10.436/02 concebe a Libras como um sistema
linguistico naturalmente visual-gestual-motor, com estrutura
gramatical prdpria, usada para transmissdo de ideias e fatos,
reconhecendo-a como forma de expressdo e meio legal de
comunicacdo da comunidade surda no Brasil, garantindo ainda
que o poder publico, empresas concessionarias de servigos
publicos e de salide devam apoiar e difundir a LIBRAS como
meio de comunicagdo, enquanto o sistema educacional nas
instancias federal, estadual e municipal devam garantir a inclusdo
da LIBRAS nos cursos de formacdo de Educacdo Especial, de
Fonoaudiologia e de Magistério , em seus niveis médio e superior,
como parte integrante dos Pardmetros Curriculares Nacionais —
(PCNs). Posteriormente o Decreto N° 5.626/05 vem a consolidar
a difusdo e ensino da Libras nos espagos sociais e educacionais.

Em detrimento desses dispositivos legais, houve
crescimento no nimero de matriculas das pessoas com deficiéncia
auditiva em escolas regulares. Esse crescimento é possivel ser

3 Ferramenta para geragdo colaborativa de sinais em Libras, que permite
que usuarios gerem sinais em Libras dinamicamente, a partir da
configuragdo dos seus parametros fonoldgicos. SILVA et al [22].

4 Quiremas é a parte minima do sinal e corresponde ao fonema na LO. E
gramemas € o sentido do sinal e corresponde ao morfema na LO.



visualizado nos dados do MEC/INEP (2010), em que no ano de
2003, cerca de 28% das pessoas com deficiéncia auditiva estavam
matriculadas nas escolas regulares, enquanto que em 2010 a
porcentagem chegou aos 69%, representando 85.090 (oitenta e
cinco mil e noventa) matriculas de pessoas com deficiéncia
auditiva na Educagdo Especial. Nesse universo, tem-se 33.372
(trinta e trés mil, trezentos e setenta e dois) estudantes com surdez
e 37.451 (trinta e sete mil, quatrocentos e cinquenta e um) com
algum nivel de deficiéncia auditiva, apontando um crescimento
total de 929,8% no nimero de matriculas. Para receber os surdos
nas escolas regulares, existe a necessidade da capacitagdo e a
formagdo do corpo docente para o ensino da lingua através da
formacdo do ensino superior.

3. OBJETO DE APRENDIZAGEM

De acordo com o Learning Technology Standards
Committee (LTSC) do Institute of Electrical and Electonics
Engineers (IEEE) "Objetos de aprendizagem sdo definidos como
uma entidade, digital ou ndo digital, que pode ser usada e
reutilizada ou referenciada durante um processo de suporte
tecnoldgico ao ensino e aprendizagem". Contudo, uma definicéo
percorre boa parte dos estudos versados sobre o tema dos OA, a
de que os OA sdo “qualquer recurso digital que possa ser
reutilizado no sentido de apoiar a aprendizagem” [21].

Do ponto de vista da concepgdo dos ODA, Macédo et.
al. [20] apontam que estes ndo requerem equivaléncia em termos
de tamanho e complexidade, de modo que cada ODA deve ser
produzido para fins especificos e suficientes para a aprendizagem.
Dessa forma, na medida em que eles possam ser pequenos, a sua
possibilidade e capacidade de ensino e avaliagdo deve ser
relativamente superior, atuando numa complexidade de niveis ou
estagios de compreensdo e aprendizagem. Dessa forma, Macédo,
et. al. [20] dividiu os ODA em dois grupos de tamanhos: macro-
nivel e micro-nivel. O primeiro busca enfatizar conjunto de
habilidades durante um periodo de tempo superior & 200 horas,
onde o aluno parte de agdes simplificadas até o alcance das
habilidades esperadas com ODA. O segundo grupo trata de
problemas ou abordagens especificas, onde o foco esta voltado
para o desenvolvimento de um ODA capaz de desenvolver
habilidades especificas. Dessa forma, é possivel inserir a solucéo
proposta neste trabalho do ODA no grupo “micro-nivel”,
considerando que o foco esta sendo direcionado para a promogéo
de habilidades especificas de aprendizagem da Libras.

Contudo, independentemente do grupo de classificacdo
do ODA, estes devem obedecer a critérios de sequéncia, conforme
destaca Wiley [24]. Neste caso, os ODA sdo desenvolvidos
aproximando as experiéncias do mundo real para o virtual,
tornando-o proximo da compreensdo da realidade. Assim, as
atividades sdo articuladas a partir de niveis de aprendizagem em
ordem crescente, com graus de dificuldades definidos e
articulados com as habilidades especificas, podendo por vezes, em
niveis avangados, varias habilidades serem exigidas em uma Unica
atividade. Dessa forma, na sua constitui¢do e caracterizagdo, 0s
ODA segundo Macédo et, al. [20] utilizam critérios de
flexibilidade, facilidade, customizagdo e interoperabilidade.

Em primeiro lugar, podemos citar a flexibilidade:
0s Objetos de Aprendizagem sdo construidos de
forma simples e, por isso, ja nascem flexiveis, de
forma que podem ser reutilizaveis sem nenhum
custo com manuten¢do. Em segundo, temos a
facilidade para atualizagdo: como os OA sdo

utilizados em diversos momentos, a atualizagdo
dos mesmos em tempo real é relativamente
simples, bastando apenas que todos os dados
relativos a esse objeto estejam em um mesmo
banco de informagdes. Em terceiro lugar, temos a
customizagdo: como 0s  objetos sao
independentes, a idéia de utilizagdo dos mesmos
€m um Ccurso ou em VArios cursos ao mesmo
tempo torna-se real, e cada instituigdo
educacional pode utilizar-se dos objetos e
arranja-los da maneira que mais convier. Em
quarto lugar, temos a interoperabilidade: os OA
podem ser utilizados em qualquer plataforma de
ensino em todo o0 mundo. [18].

Destaca-se ainda mais duas caracteristicas de critério
para 0s OA: o reuso e a usabilidade. O reuso pode ser percebido
nos recursos digitais pequenos, tais como em dados armazenados
de imagens, fotos, videos e dudio; e nos recursos digitais maiores
como, péaginas web, plataformas de aprendizagem e aplicativos,
[21]. A usabilidade se insere na facilidade e simplicidade que os
ODA’s devem possuir na interagdo humano-computador e sua
interface, ndo devendo ser elemento de dificil compreens&o e uso.

4. TRABALHOS RELACIONADOS

Na literatura cientifica, existem varios trabalhos
envolvendo tecnologias digitais e educacdo [21]. Propostas de
Objetos Digitais de Aprendizagem, e de recursos educacionais
para promoc¢do de acessibilidade sdo exemplos deste tipo de
trabalho. Nesta secdo, serdo apresentados alguns estudos que, de
alguma forma, se relacionam com a proposta dessa nossa
pesquisa: ODA e Acessibilidade. Os trabalhos sdo apresentados
de acordo com a contribuigdo da proposta de ODA, com 0 método
de avaliagdo e feedback ao aprendente.

Markellou [15] propBe uma ferramenta online com
aulas em cds rooms sendo sinalizados por um intérprete humano
para ensinar lingua de sinais grega (LSG). Karal e Silbir [12]
propuseram um OA para viabilizar a alfabetizacdo dos surdos
através de um dicionéario com palavras em sua forma escrita
associadas a ilustracfes estaticas representando os sinais. O
dicionario foi impresso e entregue aos alunos surdos para que
fossem estudadas, tendo como intervalo dois periodos escolares.
Apos essa etapa, realizou-se um teste associativo entre imagem e
escrita afim de verificar o nivel, separadamente, de
desenvolvimento da escrita e da LS. Os resultados mostraram que
houve baixo rendimento no desenvolvimento da modalidade
escrita correspondente ao sinal, em detrimento da confusa
associagdo entre imagem estatica do sinal e palavra. Segundo 0s
autores, as “imagens encontradas no dicionario e que nio foram
respondidas corretamente por todos os estudantes deve ser re-
projetadas” (KURAL; SILBIR, 2010, p.1627).

Por outro lado, Kadam et al [11] e Domingo [5]
sugerem o aprendizado da ASL (American Sign Language) por
meio de um avatar. A diferenga entre eles é que Kadam adapta a
proposta do tradutor automatico que utiliza um dicionario com 26
letras do alfabeto sinalizadas por um avatar, podendo ser usado
para ensinar ¢ aprender a LS, através do “uso eficaz de uma luva
para a implementacdo de um programa de ensino de lingua
gestual interativo” [9]. O protdtipo possui dois modos: ensinar e
aprender. No modo ensinar, apresenta-se a letra do alfabeto,



enquanto no modo aprender repete-se o sinal utilizando a luva
com sensores. Caso o sinal realizado pelo aprendente seja
equivalente ao que esta no sistema, entdo é possivel escolher outra
letra do alfabeto para repetir o mesmo procedimento. Por outro
lado, se o sinal estiver diferente, o sistema solicita que o usuario
tente novamente, até que esteja de acordo com o sinal armazenado
no sistema.

Domingo [5] por sua vez, apresenta um software
voltado para a aprendizagem infantil que utilizam objetos fisicos
como recursos para 0 ensino da LS, tendo em sua estrutura o
acoplamento de tags ou etiquetas, que serdo reconhecidos em
leitores de codigo de barras e serdo apresentados em video
contendo imagens, escrita inglesa, avatar 3D e um humano
sinalizando o objeto apresentado. Quanto a metodologia de
aprendizagem, ela pode ser caracterizada como receptiva, onde o
aprendiz somente absorve o contetdo, sem haver exercicio e
feedback acerca da aquisicdo do conhecimento.

Ainda em ferramentas com tecnologias utilizando tags,
leitores de codigos de barras e com foco em ensino e
aprendizagem na fase infantil, Huang et al [10], propuseram
cartdes com imagens estaticas de objetos e cdédigos de barras
como marca d’agua que séo decodificados por um leitor de codigo
de barras localizado na cabega de um urso que tem uma tela de
LCD fixada na barriga. Nesta tela, um interprete humano reproduz
o sinal em ASL referente a imagem apresentada. A solugdo possui
duas modalidades que sdo acionados apertando a pata do urso:
uma modalidade chama-se “apresenta¢do” do sinal e a outra
chama-se  “perguntas” referentes ao sinal. No modo
“apresentagéo”, 0 aprendente posiciona o cartdo na testa do urso e
0 humano realiza o sinal referente aquela imagem. No modo
“perguntas”, por outro lado, 0 humano sinaliza a pergunta: onde
estd 0 objeto? e o aprendente apresenta o cartdo referente a
solicitacdo. Se o cartdo apresentado ndo estiver em acordo com o
solicitado, entdo é sinalizado que se tente novamente. No entanto,
se 0 cartdo apresentado estiver correto, entdo é apresentado um
cenario contextualizando o objeto.

Prosseguindo com a proposta para aprendizagem
infantil, Kose; Yorganci [13] desenvolveram um pequeno robo
que sinaliza em Lingua de Sinais Turca, conforme a imagem
estatica que lhe é apresentado, utilizando a mesma tecnologia de
tags e leitores de cddigo de barras.

Com o0 mesmo segmento tecnolégico do uso de um
avatar 3D, Sims [19] propBem a criacdo de sinais em ASL por
meio dos parametros da LS, sugerindo aplicagbes em cenarios
instrucionais que podem ser usadas em diversas faixas etarias.

No tocante ao ensino de adultos, o estudo de Starner
[20] tem como objetivo facilitar a comunicacdo entre pais
ouvintes com filhos surdos através de um aplicativo de celular no
formato de dicionario. Nesse aplicativo, existem 80 sinais
gravados com intérpretes humanos, envolvendo sinais que séo
usuais nas relagdes sociais e familiares. Os testes com o aplicativo
envolveram alguns usuarios que utilizaram o aplicativo durante
um més. Nesses testes, alguns sinais do dicionario foram retirados
e foi solicitado que eles visualizassem o sinal executado e a
escrevessem num papel, assim como realizassem o sinal quando a
palavra Ihe fosse apresentada.

Henderson-summet [8] avaliou métodos de estudo da
LS que utilizam recursos computacionais, em que definiu 80
sinais basicos realizados por um interprete humano apresentados
em formato de video, sendo exibidos em duas sessdes, afim de
que os usuarios apreendam os sinais. Como forma de avaliagdo da
aprendizagem, solicitou-se aos participantes que sinalizassem as
palavras quando as mesmas fossem apresentadas ou a palavra

referente ao sinal apresentado. Os resultados sugeriram que “a
forma como o contelido é apresentado, é possivel aumentar ainda
mais o aprendizado” [7].

No Brasil, Madeo [14] desenvolveu um “jogo da forca”
virtual que é jogado utilizando uma luva cujo movimento é
reconhecido por meio da propria camera ou webcam do
computador ou notebook. A metodologia de avaliacéo é fornecida
de acordo com a apresentacdo das letras do alfabeto que comp&em
a palavra sugerida, isto é, o aprendente utiliza a luva para
representar a letra, o sistema codifica os pontos reconhecidos na
luva e insere a letra no espago. Caso o sistema ndo reconhega a
letra sugerida ou ela esteja em desacordo, entdo solicitado que se
repita a operacéo.

Guimardes [7] utilizou a ferramenta de escrita de sinais
como recurso para o ensino da Lingua Brasileira de Sinais,
especialmente na fase da alfabetizagdo. Esta é uma outra forma de
representacdo da LS que corresponde a modalidade escrita da
lingua oral, sendo pouco utilizada, uma vez que néo ha difuséo.

Os resultados das validagdes dos OA’s apontam que
aqueles recursos pedagdgicos que optaram por representacoes
dindmicas, interfaces amigaveis e intuitivas obtiveram éxito tanto
no fator atrativo quanto pelo fator aprendizagem apresentados
pelos aprendentes. Isso corrobora com Weaver e Starner [23] que
afirmam que: "Outra caracteristica de ferramentas de
aprendizagem que levam a mais reagdes positivas é apresentacédo
dinAmica de sinais na forma de videos em vez de imagens
estaticas. DVDs, sites, e telefones celulares todos
compartilhavam essa caracteristica. Websites e mdvel usuarios de
telefones tinham padrdes de resposta semelhantes que é
consistente com o fato de que os pais usaram seus celulares para
acessar os sites e nao aplicativos autdnomos".

5. PROPOSTA

A proposta de ODA, apresentada neste trabalho, tem
como objetivo facilitar e dinamizar o ensino da Libras através da
integracdo de ferramentas automaticas de geracéo de conteido em
Libras com estratégias de ensino direcionadas a esta lingua de
sinais. Nesse sentido, o diferencial da presente solucdo é a
integracdo de duas ferramentas complementares: o WikiLibras e o
VLibras, que utilizam o avatar para sinalizar a Libras. O
WikiLibras propde a geracdo semi-automatica de sinais através
dos parametros da lingua, e a proposta do VLibras é traduzir
automaticamente contetdos digitais do portugués para a Libras.

Embora essas solucdes ndo sejam diretamente voltadas
para o ensino da Libras, percebeu-se que a caracteristicas das
mesmas poderia agregar valor ao nosso ODA, compreendendo
que cada ferramenta irda compor uma parte da estratégia de ensino.
Nesse contexto, é importante destacar que nenhum dos trabalhos
relacionados encontrados, e apresentadas na Secdo 3, dispdem de
tais recursos.

O ODA proposto é uma ferramenta Web e a sua
estratégia de ensino-aprendizagem esta organizada em trés niveis:
Basico, Intermediario e Avangado. Em cada nivel, o usuéario tera
uma experiéncia de aprendizagem diferente, que envolvem
conteidos e atividades diferentes, onde os conteidos e as
atividades sdo gerados utilizando as ferramentas automaticas
como apoio. No nivel basico, por exemplo, o usuério visualiza
alguns sinais em Libras e responde a algumas questbes de
multipla escolha sobre esses sinais. Caso 0 usuario acerta a
resposta, ele é encaminhado ao WikiLibras para que, por etapas,
faca o sinal apresentado e apreendido nas etapas anteriores,



finalizando com a visualizacdo comparativa do sinal realizado

com o sinal exibido pelo ODA. Portanto, a conclusdo da

aprendizagem da fase basica é percebido pelo aprendente ao
comparar o sinal realizado por ele com o sinal mostrado no ODA.

No nivel intermediario, o usuario é encaminhado para a
escolha de "Historias”, onde, inicialmente, sdo apresentadas
algumas historias traduzidas para Libras usando o VLibras. Apos
visualizar a historia, o aprendente é encaminhado para uma etapa
de “Jogo da Meméria®, onde o usuario pode associar 0s
personagens das histérias com 0s correspondentes sinais em
Libras. Quando o usudrio conclui essa atividade, ele ¢é
encaminhado para a fase de “Atividade RPG”.

A “atividade RPG” consiste na tarefa de construgdo de
dialogos visto anteriormente no video da apresentagdo da historia,
para o exercicio, teremos um cenario composto pelos personagens
principais e os pontos de encontro, onde o aprendente ira clicar
em um dos personagens iniciando a interacdo. Este personagem se
encontrard com os outros personagens da historia e apresentard
baldes de didlogos com um avatar sinalizando a frase que o
aprendente terd que escrever na caixa de texto abaixo, fazendo
com que eles se comuniquem e consigam avancar na historia.

Por fim, no nivel avangado, o aprendente tem, duas
etapas: “Frase reproduzida pelo avatar 3D” e "Frase em
Portugués”. Na etapa "Frase em Portugués”, o ODA apresenta
sentencas textuais em Portugués e pede para que 0 usuario monte
a sentenca correspondente em Libras, a partir da combinagdo de
um conjunto de sinais. Mais especificamente, um conjunto de
sinais é escolhido e apresentado ao usuério, e ele deve escolher
quais sdo o0s sinais mais apropriados e a ordem correta de
apresentacdo desses sinais para montar aquela sentenca em Libras.
Na outra etapa (Frase reproduzida pelo avatar 3D), algumas
sentencas em Libras geradas pelo VLibras sdo apresentadas aos
usuarios que tem que uma caixa de texto para indicar o
equivalente daquela frase em Portugués.

E importante destacar que a solucio vem sendo projetada
e desenvolvida por uma equipe composta por pedagogos,
designers e programadores, conforme sugere Lima et al. [17],
onde o pedagogo definira “como serd abordado o tema,
estabelecendo objetivos e descrevendo as atividades, aliando a
um contexto”, para isso, “as idéias desenvolvidas no design
pedagogico precisam ser estruturadas em um roteiro para que o
Objeto de Aprendizagem possa ser implementado pela equipe de
design grafico e tecnoldgica”, enquanto 0s designers e 0s
programadores concretizardo 0 ODA.

Em atendimento aos requisitos de criagdo de um Objetos
de Aprendizagem, a proposta tem como objetivo ser:

e Acessivel: pois poderd ser utilizada por usudrios com
deficiéncia auditiva;

e Autoconsistente: uma vez que todos os elementos fazem parte
da proposta;

e Autocontido e Contido: uma vez que, ela que necessita de
rede para comunicar-se com as bases de dados e com as
ferramentas automaticas WikiLibras e VVLibras;

e Customizavel: compreendendo que a proposta € que 0s
conteddos sejam customizaveis em qualquer um dos niveis
sugeridos (bésico, intermediario ou avangado);

e Facilidade de atualizagdo: uma vez que ele estara integrado
com o VLibras e WikiLibras que estdo em constante
atualizacdo de seus bases de dados, e que os contetdos do
ODA poder&o ser customizados;

e Interatividade: a partir de uma interface intuitiva e clara;

e Interoperabilidade e portabilidade: por se tratar de uma
ferramenta Web, ela podera ser utilizada em qualquer
ambiente, seja presencial ou virtual;

e Modularidade: muito embora o0s niveis tenham sua
continuidade, é possivel acessar outro nivel sem a
obrigatoriedade de concluir o anterior ou iniciar do basico, ja
que a proposta é separada por médulos ou niveis;

e Reusabilidade: a partir do pressuposto de cada nivel também
terd diversos temas e atividades.

Nesse sentido, a modelagem do sistema foi
fundamentada em praticas pedagdgicas construtivistas e na
autoaprendizagem, ambas desenvolvidas nas etapas de aquisi¢do
da Libras, onde foram definidas trés etapas da aquisicdo da
Libras: (1) aprender individualmente os sinais a partir dos
pardmetros, (2) reconhecimento e compreensdo de frases
(organizagdo dos sinais aprendido) e (3) a construgdo de frases
diante da compreensdo da sinalizacdo e da escrita do portugués.

A prética construtivista deriva dos tedricos Jean Piaget e
Lev Vygotsky, partindo da concepcdo da assimilacdo e
acomodacdo, em que a aquisi¢do de cada novo conhecimento
permite a assimilagdo e a acomodacéo de um novo conhecimento
e assim gradativamente, até o completo conhecimento do
conteddo. Isso permite que o aprendente desenvolva o
conhecimento a partir do conteudo apresentado, ou seja, “em
linhas gerais, o construtivismo preconiza que a inteligéncia e o
conhecimento se manifestam a partir da interacdo do homem com
0 meio e, em termos pedagdgicos, é centrado no aluno” [1]. Além
disso, a autoaprendizagem oferece suporte a aquisi¢éo individual
e dentro do proprio tempo.

Diante do pressuposto, o WikiLibras e o VLibras terdo
papel no desenvolvimento de aquisi¢do da Libras, em que o
WikiLibras tera a sua participacdo no nivel bésico, enquanto o
VLibras serd aplicado nos niveis intermediério e avangado. Os
niveis (ou fases) fazem parte da aprendizagem de qualquer lingua,
e para cada fase had um contetdo diferenciado que deve concordar
com o nivel de dificuldade, seja nas metodologias oral-auditiva ou
visuo-gestual. Para 0 nosso cendrio, a diferenga da aprendizagem
da lingua de sinais para a lingua oral é o pressuposto da
necessidade de recursos visuais.

Para o aprendente escolher o nivel e, consequentemente,
seu contetdo, serd necessario, inicialmente que ele selecione o
nivel (ver Figura 1). Uma vez escolhendo o nivel é que se terd
acesso aos contetidos dos niveis. Na Secdo 5.1, cada um dos
niveis e etapas do ODA proposto serdo apresentados.

5.1. Nivel Basico

Na fase iniciante ou nivel basico, o principio
indispensavel é a aquisi¢do da Libras através do conhecimento



dos cinco pardmetros de um sinal em Libras que sdo: (1)
movimento (M), (2) orientacdo de méo (OM), (3) expresséo facial
efou corporal (EF/C), (4) ponto de articulagdo (PA) e (5)
orientacdo (O). Esses pardmetros na Libras representam os
quiremas e gramemas, que sdo conhecidos no portugués como
fonemas e morfemas. A metodologia adotada para o nivel basico
foi pensada na aquisicdo individual dos sinais, onde sera exigido o
conhecimento inicial do aprendente acerca da assimilacdo e
percepc¢do no primeiro contato com a lingua, tendo como foco a
aprendizagem dos parametros de cada sinal de forma detalhada.

Os sinais serdo apresentados por temas, como por
exemplo as letras do alfabeto que serdo contempladas no tema
alfabeto manual. Outro exemplo é o tema familia, em que seréo
apreendidos os sinais relacionados aos membros da familia, ou
seja, para cada tema um conjunto de sinais que juntos irdo compor
significativamente a aprendizagem da lingua.

A fase iniciante ou o nivel basico dispde de 3 se¢Bes a
partir da escolha do componente “nivel basico”, que sdo, de forma
geral, “escolha do tema” com a disposi¢do dos temas, seguindo
para “Atividade” e a fase “WikiLibras” com a execug¢do do sinal e
sua visualizagdo. Uma visdo conceitual das etapas desse nivel sdo
apresentadas nas Figuras 2 e 3.
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Figura 2 — Visdo conceitual da sele¢do de nivel no ODA

proposto.

A primeira secdo corresponde a escolha do tema (ver
Figura 2). Em seguida, seguem-se as atividades contendo cinco
etapas que sdo, memorizacao/visualizacdo de cada sinal, tendo sua
representacdo em forma associativa através da exibicdo do avatar
3D, imagem estatica, na escrita de sinais e na lingua portuguesa
(modalidade escrita).

A terceira secdo (ver Figura 3) envolve as atividades em
forma de mdltipla escolha e em suas diversas modalidades
anteriormente apresentada (imagem estatica, avatar, escrita de
sinais e do portugués), no qual o aprendente precisard escolher
uma Unica resposta frente a que se apresenta. Por exemplo, o
avatar sinaliza e como resposta teremos a representacdo de quatro
opgOes de imagens estaticas referentes aquela sinalizagdo. Se a
resposta estiver em desacordo com a pergunta, 0 sistema apontara
a resposta exata e, entdo, voltard para o inicio da apresentagdo do
sinal. Se a escolha estiver conforme a pergunta, o sistema seguira
adiante apresentando o sinal seguinte dentro de uma ordem de
apresentacéo.

Por fim a quarta secdo, culminard com a configuracéo e
execucdo do sinal utilizando o WikiLibras. Com isso, o
aprendente pode colocar em pratica os parametros que constituem
0 sinal, ou seja, os detalhes fonoldgicos da Libras. Apos a
configuragdo dos parametros fonoldgicos pelo usuério, o

WikiLibras gera uma animagdo correspondente através de um
avatar 3D.

As quatro secBes acontecerdo como ciclos de
aprendizagem para cada sinal referente a cada tema, afim de que o
aprendente possa consolidar a aprendizagem, nessa fase iniciante,
de forma repetitiva e completa. Um dos aspectos que precisam ser
avaliados, no entanto, é qual o nivel aceitacdo e de stress dos
usudrios ao realizar essas atividades de formarepetitiva.

5.2. Nivel Intermediéario

Ap6s a concluséo da aquisicéo individual dos sinais no
nivel basico, o aprendente podera iniciar o nivel intermediéario,
cuja proposta é apresentar alguns elementos da cultura surda
através das historias traduzidas para a Libras.

Este nivel propde a visualizacdo de videos apresentado
em lingua portuguesa, utilizando o VLibras (isto é, representada
por um avatar 3D) para tradugdo automdtica para Libras, sendo
assim, as atividades terdo como base a associa¢do de imagens e,
também, elaboragdes frasais, a partir das traducdes.

A associagdo das imagens serd realizada a partir do jogo
da memoria (muito usado no ensino presencial da Libras),
enquanto para as construcdes frasais contaremos com o0 jogo que
utilizara os personagens e o cenario da histdria, estes irdo interagir
entre si, de forma que serd exigido o conhecimento
comunicacional da Libras, solicitando que o aprendente
compreenda os sinais para formar as caixas de dialogos.
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Figura 3 — Viséo conceitual do nivel basico

Conceitualmente, apds a escolha do nivel intermediario,
0 usudrio sera encaminhado para a escolha de um tema desejado
(ver Figura 4). Com isso, ele visualizar o video com a histdria em
Libras e lingua portuguesa, seguida do jogo da memoria (ver
Figura 5).



Figura 4 - Visdo conceitual da escolha de temas no nivel
intermediério.
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Figura 5 — Visdo conceitual do nivel intermediario

Em um amplo conceito pedagdgico, a fase intermediaria
ndo diferirdh da fase bésica, no aspecto da visualizacdo e
reproducéo do contetido. Contudo, o foco maior nessa fase é a
elaboragdo de frases, absor¢édo e compreenséo das caracteristicas
da cultura surda, que serdo elucidadas através das historias.
Bottoni [3] afirma que
tem-se observado que as histérias ativam o
pensamento visual, e deste ponto de vista, eles séo
uma ferramenta de suma importancia (...) Isto ndo
se sustenta apenas para pessoas surdas.

Diante das metodologias de ensino-aprendizagem da
Libras, definiu-se os conceitos e as atividades apresentadas nesse
ODA.

5.3. Nivel Avangado

Seguindo para a fase avangada, o aprendente encontrara
uma introducdo (ver Figura 6) sinalizada por um avatar 3D
explicando do que se trata a fase. Sendo assim, o nivel avangado,
propde a pratica e a manutencdo do conhecimento da Libras. A
metodologia adotada foi o exercicio através da leitura e
compreensdo da sinalizacdo do avatar, bem como a leitura e
compreensdo do texto escrito, isto é, através da elaboragdo de
frases por meio de exibicdo de avatares e escrita da lingua
portuguesa (ver Figura 7). Mais especificamente, o avatar sinaliza
uma frase, o aprendente escreve na caixa de texto as palavras na
lingua portuguesa correspondentes aos sinais e submete a
resposta. Por outro lado, no componente “frase em portugués”,
serd apresentado uma frase na lingua portuguesa do Brasil e 0
aprendente devera escolher os avatares correspondentes a frase no
portugués e também submeter a resposta.
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Figura 6 - Visual conceitual do nivel avangado

E importante ressaltar, que a presente proposta no
pretende limitar-se a faixa-etaria ou a aprendentes surdos ou
ouvintes, pois acreditamos que a aprendizagem independe de
idade. Além disso, acredita-se, na utilizagcdo da proposta, tanto o
ouvinte quanto o surdo necessitam ser bilingues (lingua
portuguesa e Libras), por essa razdo reforgar-se os elementos
escrita de sinais e da lingua portuguesa que fazem-se presente na
mesma. Além disso, compreendemos que uma ferramenta ndo
solucionara os déficits da aprendizagem da Libras, tendo em vista
que a aquisi¢do do conhecimento depende de varios outros fatores
externos e internos do aprendente, tais como emocional,
metodologias de ensino, recursos pedagogicos, entre outros. A
comunicacdo e o envolvimento com a comunidade surda séo
fundamentais para o desenvolvimento comunicacional da lingua,
visto que, assim como toda lingua natural, a mesma se modifica
de forma célere diferentemente das tecnologias.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho apresentamos uma investigacdo e
proposta de desenvolvimento de um ODA para o ensino de Libras
apoiados em ferramentas automaticas de geragdo de conteldo,
uma vez que as mesmas corroboram, em sua forma dindmica e
visual, com a aquisicdo da Libras. A proposta neste caso, ao
explorar e dar énfase no uso de recursos visuais para a aquisicao
da Libras, ja que a LS exige uma formatacdo de aprendizagem
pautada em aspectos visuo-espacial. Assim, espera-se contribuir
significativamente no cotidiano das praticas da aprendizagem da
Libras, através de recursos interativos, dindmicos e visuais. Nesse
sentido, consideramos que este ODA se insere enquanto elemento
fundamental para a promocéo e facilitacdo da aprendizagem,
servindo de suporte para os alunos aprimorarem suas capacidades
cognitivas através de formas coletivas de ensino, que integram o
humano, as tecnologias e o social. Dessa forma, portanto,
percebemos e fortalecemos o vinculo ja estabelecido entre a
Informética e a Educagdo, enquanto campos do conhecimento
voltados para o desenvolvimento social a partir do uso tecnologias
dedicadas ao ensino.
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