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Abstract. This paper presents an application to aid in the process of learning
the Brazilian Sign Language - LIBRAS in a gamified way. The main idea is that
both a deaf person without hearing loss can playfully learn to communicate in
sign language by using application. The proposal software: (i) a application for
mobile devices, therefore easily accessible; (ii) learn various contents, accor-
ding to levels of difficulty; (iii) test the knowledge acquired and compare it with
others users (gamification). The solution makes it possible to offer the inclusion
and accessibility of people with hearing disabilities and their communication
with people without disabilities.

Resumo. Este artigo apresenta uma aplica¢cdo para auxilio no processo de
aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS de forma gamificada.
A ideia central é que tanto pessoa surda como pessoa sem deficiéncia auditiva
possam aprender de forma liidica a se comunicar em linguagem de sinais pelo
uso do aplicativo. A ferramenta oferece: (i) uma aplicagcdo para dispositivos
moveis, portanto de fdcil acesso; (ii) aprender diversos contevidos, conforme
niveis de dificuldade; (iii) testar os conhecimentos adquiridos e comparar com
outros usudrios (gamificacdo). A solucdo propicia ofertar a inclusdo e a acessi-
bilidade de pessoas com deficiéncia auditiva e a sua comunica¢do com pessoas
sem deficiéncia.

1. Introducao

A aceleracdo do uso de tecnologias no meio educacional tem oportunizado o desenvolvi-
mento de solucdes para diversos tipos de piblico. As mais diversas formas de tecnologias
propiciam a inclusdo de alunos, e se torna essencial no processo de ensino-aprendizagem
[Nascimento 2017]. Neste contexto, € possivel observar na literatura algumas aplicagdes
inclusivas, tais como: (i) deficiéncia auditiva [Silva 2002] [Schneider 2006] [Secco 2009]
[Branco Neto 2009] [Rodrigues 2010]; (ii) deficiéncia visual [Nogueira 2011]; (iii) de-
ficiéncia cognitiva [Franciscato 2007] [Sousa 2012] [Alves 2012] [Oliveira 2019]; e, (iv)
deficiéncia fisica [Castro Junior 2008]. Diante disso, sabe-se que a evolu¢ao do formato
de ensino tradicional para um ensino mais inovador, que chame a atencdo do aluno se faz
essencial. Neste ponto, observam-se diversas lacunas de desenvolvimento de ambientes
inovadores para o processo de ensino-aprendizagem em diversas dreas da inclusdo social.

O desenvolvimento de novas ferramentas inclusivas pode vislumbrar novas pers-
pectivas para o ensino de Libras, tendo como objetivo, a incorporagdo na pratica didria e
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interativa da linguagem [Fiorio 2019]. Um outro ponto a ser levado em consideragao, é
que tanto um aluno ouvinte como um aluno com deficiéncia auditiva pode fazer dessas
ferramentas, pois tratam de contetdos andlogos. E, por conseguinte o uso da gamificacio
torna a ferramenta em um ambiente prazeroso e lidico no processo de aprendizagem dos
conteudos.

A gamificagdo € o uso de técnicas e design de jogos que utilizam de mecanicas e
pensamentos orientados a jogos, que visam enriquecer diversos contextos e fazer com que
os usudrios utilizem jogos para aprender contetdos de forma atrativa [Takahashi 2010].
Na area educacional a gamificacdo € uma forma de promover um processo de aprendi-
zagem mais dinamico, rdpido e agraddvel. Além do mais, a literatura indica que pela
gamificacdo os alunos conseguem: (i) absorver e reter os conteudos; (ii) transmitir o
conhecimento de uma forma mais clara; (iii) aumentar o didlogo e apresentagcdo de narra-
tivas; (iv) aumentar os graus de desafios e aprofundamento nos conteidos; (v) menor taxa
de reprovacao [Mendonga 2016].

A contribui¢do principal deste artigo € disponibilizar uma ferramenta de software
gamificada para auxilio na aprendizagem de Libras, tanto para alunos com deficiéncia
auditiva como para alunos que nao possuam deficiéncia. Em correlato, visa estimular que
professores adotem a ferramenta como auxiliar para romper as barreiras convencionais da
sala de aula tradicional, e fazer com que os alunos aumentem o aprendizado em Libras e
consequentemente o seu rendimento escolar pelo uso do ambiente ludico e gamificado.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: Na secao 2 sdo apresentados os ma-
teriais e métodos utilizados, na se¢do 3 sdo evidenciados os resultados obtidos e na sec¢ao
4 ¢ apresentado um comparativo com a literatura. E, por fim, na secdo 5 as conclusdes e
as indicacdes de trabalhos futuros.

2. Materiais e Métodos

Inicialmente foi criado e aplicado um conjunto de questionamentos para professores e
interpretes de Libras, bem como, para estudantes com deficiéncia auditiva, com o intuito
de extrair os requisitos e identificar as principais necessidades e funcionalidades, ou seja,
a definicdo do escopo da aplicagdo. Diante disso, foram desenvolvidos representacdes
graficas (diagramas) para um melhor entendimento da estrutura e funcionalidades. A
modelagem escolhida foi a Unified Modelling Language - UML, que uma linguagem
padrdo para elaboracdo da estrutura de softwares [Guedes 2018]. No campo cientifico,
este artigo utiliza procedimento de estudo de caso, com objetivo exploratorio e finalidade
aplicada.

Na Figura 1 € apresentado o diagrama de caso de uso, que representa as principais
funcionalidades do aplicativo, que foram baseados nos seguintes requisitos funcionais: (i)
proporcionar um cadastro de usudrio para conseguir efetuar a rastreabilidade do desem-
penho; (i1) permitir a visualiza¢ao dos rankings de desempenho do usudrios; (iii) permitir
que o usudrio selecione os conteidos que queira aprender; (iv) possibilitar que o usudrio
escolha os niveis de dificuldade dos contetdos; e, (v) gerar testes de conhecimento sobre
os assuntos do aprendizado. Além disso, a documentagdo completa do software pode ser
encontrada em http://github.com/liquiz e o aplicativo pode ser baixado e usado gratuita-
mente na loja de aplicativos oficial da Google .

Thttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.liquiz.librasliquiz
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Figura 1. Diagrama de Caso de Uso

Para o desenvolvimento do aplicativo foram delineadas quatro fases que eviden-
ciam a construcdo do software, como pode ser visto na Figura 2.

Requisitos Modelagem

Desenvolvimento Validacao

Figura 2. Fases de Desenvolvimento do LIQUIZ

Na primeira fase, sdo levantados e analisados os requisitos para chegar ao escopo
do projeto. Neste caso, sdo organizadas as bases de imagens, videos, frases, perguntas e
respostas em Libras e em Lingua Portuguesa. Posteriormente, sdo desenvolvidos os dia-
gramas da ferramenta na UML. Estes diagramas servem de base para o desenvolvimento
do banco de dados e da programacdo. Neste ponto, também sdo desenvolvidas telas do
aplicativo no formato de protétipo. A terceira fase, consiste do desenvolvimento do apli-
cativo, ou seja, onde € criado o banco de dados e efetuada a codificacdo em linguagem de
programagdo, observando as regras do jogo e efetuando os testes iniciais. Por fim, a fase
de validacdo, € onde ocorrem os testes do prototipo com usudrios com deficiéncia audi-
tiva e ouvintes para obtencao de feedback com o intuito de ajustar, corrigir € melhorar o
aplicativo antes da disponibiliza¢cdo, o detalhamento dessas etapas serdo apresentados na
secao 3.

No processo de desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o Astah Professional
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na elaboragdo dos diagramas da UML, o Astah é um ambiente que possibilita a construcao
de todos os diagramas que sdo preconizados pelo Object Management Group - OMG
[Guedes 2018]. Para o banco de dados utilizamos o MySql, que é um sistema gerenciador
de banco de dados popular e gratuito. Quanto a linguagem de programacao foi utilizado o
Java no ambiente de programacdo Android Studio. O aplicativo € compativel com o sis-
tema operacional Android que estd presente em mais de 80% dos usudrios de smartphones
[Data 2019].

3. Resultados

O aplicativo possui funcionalidades organizadas em menus, sdo apresentadas as opcoes
de cadastros, jogar e visualizar rankings. Na tela de cadastro, é possivel realizar o cadas-
tramento e alteragdes do usudrio. Na opcao de jogar, sdo exibidas as op¢des de conteddo
e nivel de dificuldade. E na opcao de visualizar ranking, o usudrio pode verificar qual o
seu nivel de aprendizado em relacdo a outros usudrios.

Para jogar o LIQUIZ, o usudrio pode escolher o contetido do aprendizado por
assunto, tais como: objetos, lugares, cumprimentos, animais, frutas, relacionamentos,
pessoas, entre outros. ApOs a escolha do assunto € solicitado ao usudrio qual o nivel
de dificuldade desejado, que sdo: iniciante, intermedidrio e avancado. Neste caso, os
contetidos do nivel iniciante estdo atrelados aos significados das palavras na traducdo
direta de Lingua Portuguesa para Libras. No nivel intermedidrio sao estudadas a formagao
de frases, ou seja, o uso de um conjunto de sinais para forma¢dao minima de uma frase.
No nivel avangado, s@o disponibilizados contetddos através de videos que indicam uma
comunicacao mais avangada, tal como, a conversacao entre dois individuos, que o usudrio
tem que interpretar.

Na Figura 3 é possivel observar telas no nivel iniciante, onde o usudrio observa a
imagem e escolhe entre a lista de op¢cOes a resposta correta (Figura 3 a) . Caso o usudrio
escolha a resposta correta, o jogo vai informar o acerto (Figura 3 b), e caso a opg¢do
escolhida seja errada serd informada que o usudrio errou e qual seria a resposta correta
(Figura 3 ¢).

Ao final de cada rodada do jogo (composto por 10 ou 15 questdes aleatorias e
conforme o assunto) € exibido o resultado atingido pelo usuario naquele teste. Neste
caso, em correlato é mostrado ao usudrio qual a posicdo do ranking que ele atingiu com
o seus desempenho. Apés a apresentacdo do relatérios de desempenho o usudrio pode
escolher continuar o jogo com outro assunto ou nivel mais avangado ou refazer o quiz
para melhorar o desempenho (neste caso, ndo serdo os mesmos questionamentos, porque
existe um banco de questdes que sao selecionadas de forma randomica a cada rodada).

O jogo faz uso de imagens, videos e textos que representas os sinais em Libras.
Isso se faz necessario para deixar o jogo mais atrativo e interativo e com materiais mul-
timidia houve uma maior instigac¢do pelo grupo de validacao.

Ao final, o aplicativo LIQUIZ foi colocado em validacdo em ambiente real. O
aplicativo foi testado com diferentes tipos de publico, tais como: alunos surdos e ouvintes
de graduacdo, alunos surdos e ouvintes de séries iniciais (criancas de 6 a 9 anos), inter-
pretes e professores de Libras. Neste contexto, as principais contribui¢des e percepgoes
destacadas foram:
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Figura 3. Telas do Aplicativo Liquiz

(i) para alunos de graduacdo que possuem deficiéncia auditiva e ja conhecem Li-
bras, o jogo se mostrou mais uma ferramenta de apoio e de entretenimento, ja que
a grande maioria domina a lingua de sinais;

(i1) para alunos de graduacao ouvintes a aplicacdo se mostrou interessante e atra-
ente, para os individuos que querem se comunicar com colegas e amigos surdos;
(iii) na aplicacdo com criangas surdas e ouvintes observamos os maiores efeitos,
pois como ainda estdo em fase alfabetiza¢do o jogo se mostrou atraente e produ-
tivo, fazendo com que os alunos se interessassem mais pelo assunto;

(iv) para os interpretes e professores de Libras a aplicacdo se mostrou eficiente,
robusta e passivel de ser aplicada no processo de aprendizagem de Libras como
uma ferramenta auxiliar e ludica, ou seja, sair do modelo tradicional de ensino,
e oportunizar aos alunos as possibilidades de uso de tecnologias da informacao
e comunicac¢do para compreender melhor os contetidos desenvolvidos em sala de
aula.

Além disso, para os professores o potencial da ferramenta esta no fato de poder
diversificar contetidos, adaptacdo das aulas e acessibilidade do aluno. Um outro relato
importante a ser destacado € que segundo os usudrios que validaram o aplicativo, a usa-
bilidade do software é simples e intuitiva, indo ao encontro aos relatos que preconizam
que a interface humano-computador é de suma importancia para a aceitabilidade de um
software pelo publico [Nielsen 2014]. Outro relevante destaque € avaliagcdo altamente po-
sitiva (atualmente em 4.9 de no maximo 5) e os comentdrios realizados pelos usudrios
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que usaram o aplicativo por meio da Play Store da Google. Diante disso, percebe-se que a
aplicagdao LIQUIZ tem diversas possibilidades de utiliza¢do no processo de aprendizagem
de Libras, principalmente com alunos de séries iniciais e ouvintes que queiram aprender
e praticar a Lingua Brasileira de Sinais.

4. Comparacao com a Literatura

Com o intuito de verificar as caracteristicas principais da nossa proposta, foi realizado um
estudo comparativo na literatura buscando diferentes ferramentas e bibliotecas com foco
na aprendizagem de LIBRAS e com objetivos diversos e suporte a varias linguagens. O
resultado desse comparativo é demonstrado na Tabela 1.

Tabela 1. Comparativo com a Literatura

Literatura Gamificacao Aplicativo Educacional Jogo Multimidia
[Silva 2002]
[Schneider 2006]
[Branco Neto 2009]
[Secco 2009]
[Rodrigues 2010]
[Santos 2014 ] X
[Rocha 2019] X
Nossa Proposta X X

F e P P
P P A P

s

Na Tabela 1 é possivel observar algumas semelhancas e diferencas entre al-
guns trabalhos analisados na literatura sobre ferramentas computacionais em Libras.
Neste caso, observa-se que os trabalhos desenvolvidos por [Silva 2002] [Schneider 2006]
[Branco Neto 2009] [Secco 2009] sdo mais voltadas para a tradu¢do de Libras de forma
educacional, mas possuem atributos multimidia e foram desenvolvidos para ambientes
desktop e web. Ja a proposta de [Rodrigues 2010] apresenta um jogo educacional com
material multimidia em ambiente web. Substancialmente o trabalho de [Santos 2014]
apresenta um software com gamificacdo para o ensino de Libras, mas nao disponibilizado
no formato de aplicativo. E, [Rocha 2019] disponibiliza um jogo educacional em formato
de aplicativo para ensino de quimica para pessoas com deficiéncia auditiva.

O diferencial principal da aplicacdo LIQUIZ, apresentada neste artigo esta no fato
de além de ser um aplicativo com fins educacionais em formato de jogo e com recur-
sos multimidia, além de possuir caracteristicas de gamificacdo, que faz com que nossa
ferramenta se torne atrativa e usual.

5. Conclusoes

A necessidade da inclusdo e acessibilidade de alunos surdos € uma das areas de pesquisa
e desenvolvimento que existem diversas lacunas, onde a informatizacdo quando aplicado
de forma adequada pode ser um recurso essencial. Com isso, € de suma importancia
desenvolver ferramentas que auxiliem todos os processos do ensino, da aprendizagem e
da aplicacao da Lingua Brasileira de Sinais. O aplicativo LIQUIZ permite a aprendizagem
de Libras de forma gamificada, levando aos usudrios uma forma lidica de aprendizagem
de contetidos através de um jogo educacional.

Quanto a utilidade da ferramentas no ambiente educacional percebeu-se que a
ferramenta se mostrou vidvel e aplicavel para alunos e professores. Vale destacar que o
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aplicativo obteve uma alta taxa de aceitac@o entre alunos de séries iniciais e de alunos
que ndo possuem deficiéncia auditiva, indicando que existem possibilidades de aplicagao
principalmente com estes publicos.

Fica notério que ferramentas computacionais que auxiliam o professor e aluno no
ensino dos contetidos da Lingua Brasileira de Sinais sdo importantes. Neste caso, pode-
mos citar como exemplo o uso da nossa aplicagdo como apoio para demonstrar aos alunos
as diferentes perspectivas que um contetido pode ser trabalhado. Além do mais, incenti-
var a aprendizagem de Libras por uma ferramenta gamificada fomenta as discussoes entre
aluno-professor e aluno-aluno.

A ferramenta foi testada e validada em um grupo de usudrios, e continua em apri-
moramento para ser disponibilizada. Em uma proxima versdao propde-se trabalhar com
uma arquitetura orientada a servigos. Pretende-se implementar novos niveis de dificul-
dade e possibilidade do professor gerenciar o conteido de uma turma em especifico, por
exemplo. Além disso, realizar uma pesquisa com os usudrios do sistema (professores e
alunos) com maior amplitude para verificar os beneficios e limitacdes da ferramenta no
processo de ensino-aprendizagem.
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