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RESUMO

A LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais) € o0 meio de comunicacdo entre surdos. Porém, pessoas nao
surdas muitas vezes nao tém interesse em aprender LIBRAS o que torna dificil a comunicacéo entre
surdos e ouvintes e gera dificuldades na inclusdo dos surdos na sociedade. O objetivo deste trabalho
foi o desenvolvimento de um software educacional que tem a finalidade de ensinar LIBRAS
principalmente para pessoas que ndo possuem a deficiéncia auditiva. O incentivo do
desenvolvimento do software se da pelo fato de tornar possivel a inclusédo social dos surdos por meio
da facilidade na comunicagéo dessas pessoas com qualquer ouvinte que podera ter nogdes basicas
da lingua e assim também despertar o interesse por esse aprendizado que ainda é pequeno. O
resultado foi um software disponivel por meio de pagina web que tem como conteddo o ensino do
alfabeto, numeros, palavras e frases basicas e relacionados a tecnologia em LIBRAS de forma
ilustrativa, pratica e simples que podem ser praticadas e testadas por meio de exercicios avaliativos
propostos no proprio software.
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ABSTRACT

The LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais) is a missle of communication into the deaf. But people who
hasn't a diseases, many times don't have the interest to learn LIBRAS, which make a hard
communicatin between the hearning impairment and the listener and make difficult in the social
inclusion of the deaf in society. The goal of this software is the development of a educational
software, which your purpose is teaching LIBRAS, most of all to people who doesn't have the hearing
impairment. The incentive of development this software is the fact to make possible the social
inclusion of the deaf, through the facility in the communication of these people with any listener, who
will can basic notions of thus language, that way wake the interest for this learning, what still very
small. The results is a software available on a web page, which his goal is the learning of basic
signals of LIBRAS, like alphabet, number, words and phrases relato to technology. Through of
illustrate form, practice and simple what can be practice a testes through of avaliate exercises on the
software.

Keywords: LIBRAS. Software. Deaf. Inclusion.

INTRODUCAO
A LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais), € cientificamente reconhecida como
um sistema linguistico gestual-visual, com sua prépria estrutura gramatical. E a
linguagem usada pela maioria dos surdos. Ser uma linguagem gestual-visual
significa que ndo é uma linguagem como as outras orais e auditivas mas sim com a
caracteristica de ser pronunciada pelo corpo e percebida pela visao, substituindo a
fala e a audicdo. (MISSENO; CARVALHO, 2005).



Segundo Jordan (2009), a dificuldade na comunicacado pode fazer com que
as pessoas nao desenvolvam alguns potenciais como cognitivos, sociais e criativos,
além de que, a comunicacdo € um direito do qual os surdos ndo podem ser
privados. Por este motivo, a realidade dos surdos, que muitas vezes nao
conseguem se comunicar, tem sido alvo de estudos para encontrar solu¢cbes para
tal problema.

Em geral, os seres humanos tém a capacidade de aprender diferentes
linguas, mas a LIBRAS torna-se de uma dificuldade maior pelo motivo de néo
utilizar boca e ouvidos e sim maos, bracos e expressdes faciais 0 que ndo € de
costume nas linguas utilizadas geralmente. Mas todas as dificuldades podem ser
superadas de acordo com a vontade de aprender das pessoas ja que a lingua de
sinais favorece a comunicacdo entre ouvintes e surdos possibilitando todo o
desenvolvimento necessario ao surdo e a sua inclusdo por conseguir se comunicar
tendo quem os compreenda. (JORDAN; NOHAMA; JUNIOR, 2009).

Nos dultimos anos, segundo Palladino (2009), a tecnologia se tornou
necessaria no cotidiano e esta presente de varias maneiras e com ela surgiram
inovacdes também no modo de aprender, como por exemplo o uso de softwares
educativos que pode ser de grande ajuda na educacédo, tornando o aprendizado
interativo, dindmico e interessante por meio de recursos audiovisuais.

Segundo Pereira (2009), o uso deste recurso muda toda a dindmica de ensino
e 0 uso correto deste ferramenta € de grande valia e pode melhorar de modo
consideravel a forma de aprendizagem sendo mais motivadora, possibilitando uma
maior interacdo e uma aprendizagem colaborativa. O uso desta ferramenta
proporciona também aos alunos uma forma de construir conhecimento e ao mesmo
tempo incluséo digital e social.

Alguns trabalhos relacionados ao tema podem ser encontrados no
mercado, dentre eles aqui € destacado o "Libras.net", voltado ao ensino de LIBRAS.
Utiliza-se de uma forma didatica, ensinando por meio de animacdes de 2D. Tem
como objetivo favorecer o0 aprendizado com uma comunicacao
espontanea, objetivando a capacitacido de professores e pessoas interessadas. E
um curso online, com duracdo de 120 horas, disponibilizado a partir do pagamento
de uma determinada taxa. Com um conteudo programatico que vai desde a historia
da LIBRAS, o Alfabeto e frases cotidianas (Figuras 1(a) e (b)), e jogos para
avaliacdo do conteudo. (LIBRASNET, 2013).



Figura 1. Ensinando o alfabeto em LIBRAS
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Fonte: LIBRASNET (2013)

MATERIAL E METODOS

Com o objetivo de levar o conhecimento da LIBRAS as pessoas e facilitar
a comunicacao dos surdos, o desenvolvimento de um software educativo via web
pode proporcional um forma de acesso ao conhecimento da lingua.

Como caracteristicas o software pretende auxiliar usuarios com a partir de
uma introducédo basica a linguagem, incluindo o aprendizado do alfabeto, nimeros,
palavras e frases cotidianas e bem como relacionadas a informatica, que serédo
demonstradas a partir de imagens e videos.

O projeto foi desenvolvido a partir de estudos tedricos das caracteristicas
dos deficientes auditivos, das necessidades especificas na comunicagcdo, bem como
técnicas béasicas de alfabetizagdo, do estudo da LIBRAS, do sistema linguistico de
comunicagdo gestual-visual, da estrutura gramatical com suas caracteristicas e
levantamento de softwares relacionados ao ensino da LIBRAS.

O aplicativo desenvolvido € dividido em trés mdédulos, os quais cada um
tem um objetivo especifico. Podera o usuario escolher o médulo que deseja interagir.
O mdédulo 1 tem como objetivo ensinar o alfabeto e nimeros em LIBRAS e contém
trés fases, na primeira ha um teclado virtual onde o usuario seleciona uma letra e
entdo vé uma imagem da representacdo do seu sinal em LIBRAS, ja na segunda
fase acontece o inverso, o teclado virtual é constituido pelas imagens dos sinais e ao
selecionar vé-se a letra que o sinal representa e na terceira fase acontece o mesmo
gue nas anteriores, porém com sinais dos numeros e por fim, ao término de cada
fase ha um jogo, com 10 alternativas que valem 10 pontos cada, o jogo se da tendo

a imagem de um sinal em LIBRAS com alternativas das letras ou numeros que ela



representa, ou a imagem das letras ou nimeros com alternativas dos sinais que 0s
representam para assinalar qual é o correto. O médulo 2 acontece em duas fases e
tem por objetivo ensinar palavras usadas com frequéncia no cotidiano na primeira
fase e também palavras relacionadas a informatica na segunda fase, ambas por
meio de videos. Ao término de cada fase ha o jogo com um video representando
uma palavra e alternativas para que o0 usuario assinale qual palavra foi
representada. O modulo 3 acontece em uma fase e tem por objetivo ensinar frases
utilizadas no cotidiano e também relacionadas a informatica, utilizando as palavras ja
ensinadas anteriormente, e por meio de videos. Ao término da fase ha o jogo com
um video representando uma frase e alternativas para que o usuario assinale qual
frase foi representada.

Foram utilizados na criacdo da aplicacdo, o banco de dados MYSQL,
linguagem de programacdo PHP, framework Zend com auxilio do Javascript e

JQuery e framework de front-end Bootstrap.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do projeto resultou em um software educativo para
auxilio no aprendizado basico da Linguagem Brasileira e Sinais (LIBRAS) e é
composto por modulos com atividades distintas. A aplicacdo desenvolvida teve como
referencia as necessidades verificadas durante as revisdes bibliograficas em
especial aos trabalhos correlatos, como o LIBRASNET, tendo como diferencial
conter conteudos especificos voltados a area de informatica, ter videos gerados
especificamente para os assuntos referentes ao software, ter acesso gratuito via
web, necessitando apenas de um simples cadastro de usuario e ndo ter tempo
especifico para utilizacdo do mesmo.

O software desenvolvido gerou resultados que serdo apresentados a
seguir com imagens e explicacdes referentes ao acesso, modulos disponiveis e
atividades relacionas a cada modulo.

Ao acessar a pagina, o usuario devera inscrever-se e apos preencher
alguns campos solicitados podera ter acesso a todo o conteudo.

A navegacdo do usuario se dara a partir do menu principal onde o usuario

escolhe em qual modulo quem entrar, sendo indicado iniciar sempre pelo modulo um
(Figura 2).



Figura 2. Ensinando o alfabeto em LIBRAS

> Médulo 1 i? Modulo 2 1 Modulo 3

Veja o ALFABETO ROMANO e os NUMEROS Assista videos de palavras em LIBRAS. Assista videos de frases em LIBRAS.
ARABICOS e sua traduclo para LIBRAS

Para iniciar clique aqui Para iniciar clique aqui Para iniciar clique aqui

Escolha o Moduio 1 para iniciardl

AS CU0RS & CiCAS 08 COMS UNIZHN & SEMA ESiAMM S6N00 SANA0AS PalD Seu AMIGO Esquic el esiant presents am todas as tslas

No modulo um o usuario tera trés opcdes disponiveis para entrar: letras
romanas, letras em libras e numeros (Figura 3), modulo com 2 opgbes, sendo

palavras comuns e palavras da area de informatica, e no modulo 3 a opc¢éo frases.

Figura 3. Mddulo 1
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Na opcéo letras romanas, 0 usuario ao selecionar uma letra demonstrada nos
botdes do teclado virtual visualizara uma imagem com a sua representacdo em libras
e assim também acontece semelhante para o0 caso inverso onde ao clicar na
imagem da representacdo em libras visualizara a letra que tal imagem representa, e
também semelhante quando o clicar em um nuamero visualizar4 a imagem que

representa tal nimero.



Figura 4. Letras em LIBRAS
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A figura 5 ilustra como se dara o ensino das palavras e frases por meio dos

videos.

Figura 5. Frases
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Apbs visualizar cada conteudo, o usuério ter4 acesso a um jogo educativo
para marcar alternativas corretas a fim de fixar a conteddo. O jogo mostrara uma
imagem ou video (numero, letra, sinal, palavra ou frase cada um conforme o
contetdo que foi estudado no momento) e trés alternativas para assinalar qual

corresponde a imagem (figura 6).



Figura 6. Jogo
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Apés responder todas as 10 alternativas, o usuario recebera a pontuacao
obtida, tendo em vista que, cada uma vale 10 pontos.

A aplicacédo ainda contem um controle de tipo de usuario, podendo estes ser
administrador ou jogador, sendo que o0 primeiro usuario cadastrado como
administrador foi o desenvolvedor desta aplicacdo, e pode incluir e excluir testes,
mudar tipo de usuario, bem como excluir um usuario cadastrado, e os demais seréo

cadastrado como jogador.

CONCLUSAO

O objetivo desse trabalho foi desenvolver um software educativo para auxiliar
a introducdo do aprendizado da LIBRAS, visando praticidade, rapidez, boa
navegabilidade e facilidade de acesso ao usuario para garantir que seu objetivo seja
cumprido e a comunicacao torne-se possivel entre quaisquer tipos de pessoas.

Os resultados obtidos com o software estdo em conformidade com o que foi
planejado inicialmente.O software apresenta ao usuario sua forma de ensinar e
jogos interativos, que estimulam o mesmo a aprender de forma prazerosa.

Conclui-se que o software atendeu as expectativas, e apesar de existirem
varios outros que visam ensinar LIBRAS o desenvolvido neste trabalho apresenta
um diferencial importante para os usuarios que o utilizardo e para os proprios

desenvolvedores que é trazer os sinais da area de informatica.
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