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Um curso para o ensino de LIBRAS baseado em Jogos
Digitais

A LIBRAS course based on the use of digital games

RESUMO

A educagdo de surdos e o ensino da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), sofre com diversas
dificuldades, fazendo com que a aquisi¢do da linguagem de sinais geralmente seja tardia.
Nesse contexto, o uso de recursos tecnoldgicos tem se mostrado uma 6tima alternativa
para auxiliar na aquisicdo de competéncias linguisticas. Com o objetivo de explorar esses
beneficios, esse trabalho apresenta o projeto de um curso online para o ensino de LIBRAS
baseado em jogos digitais. Tal curso é disponibilizado por meio de uma plataforma web,
que disponibiliza todo o contéudo desenvolvido para o curso: os materiais didaticos e um
conjunto de jogos desenvolvidos ou adaptadas especificamente para cada tdpico do curso

PALAVRAS-CHAVE: Jogo Educativo, Objeto de Aprendizagem, Ensino de LIBRAS

ABSTRACT

The education of the deaf and the teaching of Brazilian Language of Signals (LIBRAS), suffers
with several difficulties, making the acquisition of sign language is usually late. In this
context, the use of technological resources has proved to be a great alternative to help in
the acquisition of language skills. To explore these benefits, this work presents the project
of an online course for teaching LIBRAS based on digital games. This course is made available
through a web platform, which provides all the content developed for the course: the
didactic materials and a set of games developed or adapted specifically for each course
topic.

KEYWORDS: Educational Game, Learning Object, Teaching of LIBRAS
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INTRODUCAO

A educacdo de surdos tem gerado diversas discussdes ao longo do tempo, em
relacdo as dificuldades e limitacdes encontradas em busca de garantir os direitos
linguisticos e o reconhecimento da cidadania dos mesmos. Nesse contexto, o uso
de tecnologias atrativas tem se apresentado como uma alternativa interessante
(TEIXEIRA et al, 2016).

Dentre as tecnologias utilizadas para o ensino de LIBRAS, destaca-se o uso de
jogos educativos (SCHIMIGUEL et al. 2014), que podem trazer uma série de
beneficios para o processo de ensino e aprendizagem, tais como, o efeito
motivador (BALASUBRAMANIAN, WILSON, 2006), facilitacdo do aprendizado
(MITCHELL, SAVILL-SMITH, 2004), o desenvolvimento de novas habilidades (GROS,
2003), aprendizado por descoberta (MITCHELL e SAVILL-SMITH, 2004), socializacdo
(HSIAO, 2007) e melhoria na coordenac¢do motora (GROS, 2003).

Além servirem como importante recurso didatico, jogos digitais conquistaram
um espaco importante no cotidiano de criancas, jovens e adultos, sendo um setor
gue apresenta um grande crescimento na industria de midia e entretenimento e é
capaz de alcancar um faturamento biliondrio, que vem levando diversos
pesquisadores a desenvolverem estudos relacionados a esse tema (KIRREMUIR e
MCFARLANE, 2004).

Com base no crescimento do mercado e em todas as vantagens registradas
com o uso de jogos educativos, o objetivo deste trabalho é apresentar um espaco
adaptado e facilitado para o ensino de LIBRAS, baseado no uso de jogos e médulos
de ensino para construcdo e fixacdo do conhecimento de modo descontraido e
motivante, que tende a contribuir para que o ensino de LIBRAS se torne mais
atrativo e acessivel.

Para cada conteudo do curso fora desenvolvido um conjunto de jogos para
auxiliar o ensino do mesmo. Para que tal espaco de aprendizado esteja acessivel
para a comunidade em geral, os jogos desenvolvidos e mddulos de ensino
adaptados estardo englobados em um site que tera dominio publico.

Com esse objetivo, o restante deste trabalho encontra-se organizado da
seguinte forma: na Secdo Métodos, sdo apresentados detalhes do processo de
desenvolvimento do projeto e também das tecnologias utilizadas no seu
desenvolvimento. Na secdo Resultados e DiscussGes, é apresentado o curso
desenvolvido e também o conjunto de jogos disponiveis. Por fim, a Secdo
ConsideracGes Finais, apresenta as conclusGes e os trabalhos futuros visados para
o projeto.

METODOS

Os conteudos abordados no curso proposto sdo baseados nos materiais de
aula das disciplinas das disciplinas de LIBRAS 1 e 2, ofertadas nos cursos de
graduagdo da UTFPR - Campus Dois Vizinhos.

Para o desenvolvimento do curso e dos jogos foram utilizadas as seguintes
tecnologias: plataforma WEB utilizando HTML 5 e CSS 3, Bootstrap como
framework responsivo e Java Script com a biblioteca JQuery para o
desenvolvimento dos jogos (DO AMARAL, NERIS, 2015).
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O curso proposto foi desenvolvido com um processo iterativo e incremental.
A Figura 1 ilustra o processo de desenvolvimento utilizado.

Figura 1 — Processo de Desenvolvimento do Curso
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Fonte: Autoria propria (2018).

Seguindo a sequéncia de atividades apresentadas na Figura 1. A seguir serdo
apresentados detalhes de cada uma das atividades desenvolvidas:

Levantamento de requisitos com o professor da disciplina de LIBRAS: Nesta
etapa o professor orientador do projeto e o aluno detentor da bolsa se reuniram
com um professor das disciplinas de LIBRAS 1 e 2 do Campus Dois Vizinhos da
UTFPR para entender quais conteddos poderiam ser utilizados no curso
desenvolvido, de modo a auxiliar o ensino de LIBRAS utilizando recursos ludicos. O
professor de LIBRAS disponibilizou o material de referéncia para o curso e
apresentou o contexto das disciplinas que ministra, nas quais a maioria dos alunos
matriculados ndo tem nenhuma deficiéncia auditiva. O maior problema relatado
pelo professor de LIBRAS foi a dificuldade de ensinar os contetidos de um modo
atrativo e que nao fosse magante para quem estd tentando aprender, vistas as
dificuldades de aprender uma nova linguagem diferente de sua lingua materna.

Andlise de materiais didaticos das disciplinas de LIBRAS 1 e 2: Ainda junto ao
professor de LIBRAS, foi conduzido um estudo sobre os conteldos utilizados na
disciplina de LIBRAS. Conhecendo os tdpicos e materiais da disciplina, se delineou
a ordem de conteudos que seriam utilizados no curso e na plataforma que seria
construida. Os conteudos selecionados incialmente foram: numeros, alfabeto,
saudacdes, meses e dias e animais. Para cada um dos conteudos selecionados
inicialmente foram construidos jogos para complementar os materiais de ensino.

Prototipagem dos jogos e da plataforma Web do curso: Apds recolher os
requisitos e separar quais os principais requisitos para o curso, a etapa seguinte,
correspondeu a fazer a prototipagem de como seria a organizacdo do site e de
como estariam dispostos os jogos e os materiais didaticos dentro da plataforma.
As telas foram modeladas seguindo como requisito principal: serem de facial
acesso e visualizacdo, contendo uma organizacdo moderna e atrativa. Também
foram feitos modelos iniciais de ideias para os jogos que viriam a ser desenvolvidos
futuramente.

Validagao dos protétipos com o professor de LIBRAS: Apds desenvolver as
telas e modelos para os jogos, esses materiais foram apresentados ao professor de
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LIBRAS, que é o colaborador do projeto com maior conhecimento no publico alvo
do curso. Apds colher o feedback, alguns ajustes de organizacao foram feitos e
apresentados, sendo que tal processo se repetiu de forma interativa até que todas
as caracteristicas planejadas para o curso fossem aprovadas.

Desenvolvimento dos jogos e da plataforma Web: Apds a aprovacao dos
protdtipos, foi planejado o cronograma do projeto e se deu inicio ao
desenvolvimento. O cronograma dividido em trés partes principais, que eram os
maddulos de ensino, os jogos atrelados a estes médulos e a pagina de apresentacao
da plataforma e do projeto em questdo. A ideia basica dos médulos de ensino é de
apresentar o contelido de modo atrativo e amigdvel para facilitar seu aprendizado.
Os jogos foram desenvolvidos com a ideia basica de serem de estrutura genérica
para que pudessem ser adaptados ao maior nimero possivel de contetdos, nunca
deixando de lado o conceito de atratividade. J4 a plataforma foi desenvolvida no
conceito de ser moderna e atrativa o bastante para atrair os visitantes a
explorarem a plataforma.

Divulgagao e aplicacdo do curso: Apds serem desenvolvidas as partes citadas
acima e novamente validadas com os professores das disciplinas de LIBRAS, o
projeto foi tido como finalizado e pronto para ser divulgado na Web. Como a ideia
inicial da plataforma é servir como ferramenta de ensino dentro do Campus,
existird constante contato com os usudrios base para aprimorar a plataforma e
deixa-la cada vez mais usual para os mesmos. Desse modo, além de auxiliar o
publico interno da universidade, o site servird como facilitador de ensino para

professores de outras instituicdes e também para a comunidade em geral.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Uma plataforma Web foi a maneira escolhida para disponibilizar aos alunos,
professores e comunidade em geral todos os materiais que foram desenvolvidos
durante a vigéncia do projeto. Essa Secdo visa apresentar uma visdo geral da
organizacdo das paginas que compde a plataforma e também alguns detalhes
especificos dos jogos desenvolvidos.

Figura 2 — Pagina inicial do curso proposto
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APRENDENDO LIBRAS

Fonte: Autoria propria (2018).

A Figura 2 ilustra a pagina inicial do curso, na qual o visitante da pégina terd
acesso as informacgdes iniciais da plataforma, os objetivos que visam ser
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alcancados e alguns detalhes sobre o projeto. A Figura 3 ilustra a tela de selecao
de jogos e a Figura 4 ilustra um dos jogos desenvolvidos chamado Harvest LIBRAS,
gue estd atrelado ao conteuddo de animais.

Figura 3 —Tela de selegdo de jogos
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LISTADE JOGOS

Fonte: Autoria propria (2018).
Figura 4 — Harvest LIBRAS, jogo atrelado ao contetdo de animais
soBRe  Jocos  MATERALDIDATCO [

HARVEST LIBRAS

instrugBes: Alimente os animais para completar as misses
e liberar novos items, Use as setas para mov

Fonte: Autoria propria (2018).

Além dos jogos, para cada um dos modulos selecionados para o curso
(alfabeto, nimeros, meses e dias, sauda¢des e animais), existe também uma
pagina na qual sdo disponibilizados materiais didaticos. Tal pagina é ilustrada na
Figura 5.

Figura 5 — Pagina de sele¢do dos mddulos basicos de ensino
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MATERIAL DIDATICO
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Numeros
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Realizagdo campas

lJTI-'PR Dot Vizinhos
Fonte: Autoria propria (2018).
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CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho desenvolvido apresentou uma nova alternativa para facilitar o
ensino de LIBRAS, utilizando uma plataforma web e um conjunto de jogos
educacionais digitais.

Espera-se que o curso desenvolvido, contribua para o ensino de LIBRAS, em
duas formas principais: i) servindo como material diddtico complementar para as
disciplinas de LIBRAS 1 e LIBRAS 2 (ofertadas na UTFPR) e também como um curso
gratuito que possa ser ofertado para comunidade em geral de forma online.

Em trabalhos futuros pretende-se registrar a opinido de alunos e professores
em relagcdo ao uso do curso, implementando as melhorias necessdrias no curso.
Também pretende-se aumentar a quantidade de mddulos e jogos que compdes o
curso.
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