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Abstract. This article describes the proposed development of an Interactive
Environment for Learning in LIBRAS in form and sign writing. Such an
environment will have specific interface for deaf and hearing, and value
aspects for the acquisition and learning of the same, currently in its first
phase.

Resumo. Este artigo descreve a proposta de desenvolvimento de um Ambiente
Interativo para Aprendizagem em LIBRAS na sua forma gestual e escrita. Tal
ambiente contara com interface especifica para surdos e ouvintes, além de
valorizar aspectos para a aquisicdo e aprendizagem da mesma, estando
atualmente em sua primeira fase.
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1. Introducéo

A Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS ¢ a lingua adotada pelos surdos no Brasil,
trata-se da maneira com a qual os surdos se comunicam entre si € com os ouvintes. A
aprendizagem e aquisi¢do dela sdo necessarias ndo apenas por parte dos surdos, mas
também por nos, ouvintes.

Promover a inclusdo social dos surdos e demais portadores de necessidades
especiais ¢ tema de debate e objeto de estudo por parte de professores e profissionais
ndo apenas da area de educacdo, mas também assisténcia social, informatica na
educagdo e psicologia, entre outras.

Existe uma grande quantidade de pessoas portadoras de alguma deficiéncia
auditiva, cerca de 166.000 surdos segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica — IBGE. Além disso, segundo a Organizacdo Mundial de Saude - OMS cerca
de 2,5 da populacao ¢ portadora de deficiéncia auditiva. Isso reforga a necessidade cada
vez maior de profissionais terem conhecimento sobre a LIBRAS para poder se
comunicar com os portadores de deficiéncia auditiva.

Sendo assim, a constru¢do de ambientes interativos, ou nao interativos, que
busquem contribuir para o ensino da LIBRAS, valorizando as particularidades de sua
aquisi¢do/aprendizagem, quer por surdos ou ouvintes, ¢ de fundamental importancia ao
passo que contribuird para maior interagdo € convivio entre surdos e ouvintes.

Dessa forma, a construgdo de ambientes computacionais interativos para a
aprendizagem e aquisicdo da LIBRAS sera de grande valia para surdos e ouvintes que
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desejem conhecer essa poderosa lingua em suas formas gestual e escrita. Para tanto, se
faz necessario ainda conhecimentos a cerca da ciéncia da computacdo, informatica na
educacdo e da linguistica.

Com o intuito de fornecer melhores ferramentas para ensino da Lingua Brasileira
de Sinais-LIBRAS, bem como a adaptagdo de Ambientes Interativos de Aprendizagem
para pessoas portadoras de necessidades especiais, apresenta-se uma proposta de
desenvolver o aprendizado da LIBRAS através da Educacao a Distancia- EaD.

2. LIBRAS

A Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS, lingua materna dos surdos brasileiros, teve
sua origem através do Alfabeto Manual Francés que chegou ao Brasil em 1856. Ja por
volta de 1960 as linguas de sinais foram estudadas e analisadas, passando entdo a
ocupar um status de lingua.

A LIBRAS, assim como as demais Linguas de Sinais — LS, ¢ composta pelos
niveis linguisticos: fonoldgico, morfoldgico, sintatico e semantico, como pode ser
observado no site www.libras.org.br. E uma lingua viva e autdnoma, possuindo requisitos
cientificos para ser considerada instrumental linguistico de poder e forca.

Portanto, possui suas dificuldades para a aprendizagem e aquisigdo,
principalmente para os ouvintes, devido a utilizagdo das maos e expressdo facial para a
construgao dos sinais.

2.1. LIBRAS Gestual

A Lingua Brasileira de Sinais contém duas formas de representacao, a gestual e a escrita
(Campos, 2002). Ela ¢ formada por trés elementos basicos e igualmente importantes na
constru¢do do sinal, sdo eles: configuracdo de mao, expressdo facial e movimento. A
configuragdo de mao indica como a mao deve estd posicionada para a realizagdo do
sinal, por exemplo , para falar a palavra, a configuracdo de mao deve ser em Y ( figura
1). O sinal pode ser realizado tanto com a mao direita quanto com a esquerda, dando-se
prioridade para a mao direita como mao base.

Figura 1: Configura¢do da mao em Y.

A expressao facial pode identificar ¢ modificar o sentido do sinal, para melhor
entendimento pode ser citado o exemplo das palavras triste e exemplo, como segue a
seguir:

* Exemplo: a descricdo do sinal ¢ a mao direita em Y (figura 1), palma da mao
voltada para a esquerda, coloca-se o polegar perto da boca, no queixo;

e Triste: a descrigdo para o sinal da palavra triste € mdo em Y com polegar perto
da boca e expressao facial indicando tristeza.

Como observado apenas expressao facial e o movimento distinguem dois sinais
que representam palavras diferentes em LIBRAS, para alguns casos s6 0 movimento ou
s0 a expressao facial ja € responsavel pela modifica¢do dos sinais.

A figura 2 apresenta o sinal para a frase “tudo bom” em LIBRAS, nela pode-se
observar os componentes para a construcdo do sinal, tais como configuracdo de mao
(neste caso comega com fechada, depois aberta e mdo na configuragcdo em 1), ponto de
articulacdo, que € o tronco, além da expressdo facial que ¢ modificada no decorrer do
sinal.
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Figura 2: Sinal para a frase Tudo Bom em LIBRAS.

Além disso, outros elementos fundamentais para a LIBRAS sdo os
classificadores, estes podem ser:

* Descritivo: refere-se a tamanho, forma e textura de objetos;

* Especifico ao tamanho e forma: refere-se a tamanho, forma e textura de partes
do corpo de pessoa ou animal;

e Parte do corpo: retrata uma parte especifica do corpo em uma posi¢do ou
fazendo uma agao;

* Localizagdo: retrata um objeto em um determinado lugar em meio a outros
objetos;

* Instrumental: mostra como ¢ usado um objeto;

* Corpo: parte do corpo que € usada para representar verbos, geralmente ¢ usado o
braco;

* Semantico: retrata um objeto em um lugar especifico;

* Plural: indica movimento ou posicdo de um numero de objetos, pessoas ou
animais;

* Elemento: retrata o movimento de elementos ou coisas que ndao sdo solidas
como: ar, agua, fumaca, fogo etc;

* Nome: utiliza as configuragdes de maos, do alfabeto manual (figura 3) ou os
numeros, mas ¢ parte de uma descrigao (Capovilla, 2002).
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Figura 3: Alfabeto manual da LIBRAS.

2.2. LIBRAS Escrita

A forma escrita da LIBRAS contempla todos os componentes da forma gestual,
inclusive o movimento. Para isso, ela utiliza sinais indicativos de movimento, posi¢do e
configura¢do de mao. Esse fato torna a LIBRAS escrita dificil de ser aprendida, porém
ela ¢ fascinante.

Por todos esses elementos, a LIBRAS ¢ pouco conhecida em suas duas formas
de representacdo, a saber, gestual e escrita. Assim, o uso de softwares pode contribuir
para o aumento do nimero de pessoas conhecedoras da LIBRAS.

2.3. Aprendizagem da LIBRAS

Segundo a teoria inatista desenvolvida por Noam Chomsky (Costa e Santos, 2003) nos
anos 60, as criangas nascem com faculdades mentais dedicadas especificamente ao
desenvolvimento da linguagem, quer seja falada ou gestual. A tarefa da crianga ¢
desenvolver essa faculdade.
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A LIBRAS ¢ uma linguagem dotada de todos os componentes de uma lingua.
Por isso sua aprendizagem requer estudo, pratica e habilidade, principalmente motora. E
a lingua L1 para os surdos, ou seja, a primeira lingua aprendida, a lingua materna.
Qualquer outra lingua ¢ considerada secundaria, ¢ a L2, que no caso dos surdos
brasileiros pode ser o portugués.

Trata-se de uma lingua sujeito nulo, ou seja, caracteriza-se pela inversao
sujeito/predicado (Kato,2005: 131-143) e verbo nulo, ou seja, a ordem na qual o verbo
aparece também pode ser invertida como acontece na frase o menino € bonito, que em
LIBRAS fica apenas menino bonito. Como pode ser observado em Ronice (Quadros,
2000), a ordem basica para uma frase em LIBRAS ¢ advérbio-modais'-auxiliares-
negacdo, mas a mesma pode sofrer variagdes como sujeito-verbo-objeto, verbo-sujeito-
objeto etc.

A crianca surda deve ser alfabetizada em LIBRAS, por isso, o ambiente aqui
proposto apresenta interfaces diferentes para surdos e ouvintes. E segundo Ronice
(Quadros, 2000:53-62) ha estagios diferentes para a aprendizagem da LIBRAS. Por
volta dos 2 anos a crianga produz sinais usando cerca de sete configuracdes de mao
diferentes, aos 3 anos elas tentam usar configuracdes mais complexas e introduzem
alguns classificadores. Por volta dos 4 anos elas combinam unidades para formar novas
palavras e usam melhor a expressdo facial. Dessa forma, pode-se observar que a
aprendizagem dos sinais em LIBRAS ¢ bastante semelhante a producao de sons pelos
ouvintes.

Sendo assim, o ambiente valoriza esses aspectos da aprendizagem da LIBRAS
abordando-os por meio dos problemas e dos sinais, ou seja, o vocabulario apresentado
aos usudrios de acordo com sua faixa etaria.

3. Ambientes Computacionais de Aprendizagem

A educacdo ¢ um dos setores que tem se beneficiado significativamente dos avangos das
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo — TICs, especialmente com os recursos
oferecidos pela Internet. Nessa perspectiva, tem havido esforcos destinados a
desenvolver e oferecer tecnologias importantes para apoiar atividades de ensino e
aprendizagem nas modalidades de Educacdo a Distancia — EaD, educacdo semi-
presencial e na propria educacao presencial.

Na tentativa de contribuir para facilitar tais modalidades educativas,
particularmente tem sido construidos ambientes computacionais de apoio ao ensino e
aprendizagem. Deste investimento em tais ambientes, constatam-se suas utilizagdes
tanto em rede de computadores, inclusive a Internet, quanto os que estdo restritos a
rodarem no desktop da maquina do usudrio.

Ha diferentes modalidades de ambientes computacionais de apoio a educagdo, os
quais serdo aqui genericamente chamados de Ambientes Computacionais de
Aprendizagem — ACA’s, que observam aspectos como educagdo, aprendizagem e
ensino (Gongalves, 2004).

Neste sentido, os ambientes interativos para aprendizagem fornecem ferramentas
para um ensino interativo nos mais variados campos do conhecimento humano. Dentre
os ambientes computacionais de aprendizagem destacam-se os Sistemas Tutores
Inteligentes-STI.

3.1. Sistemas Tutores Inteligentes

Os STIs surgiram na década de 70, do século XX, com a proposta de oferecer
mecanismos de instrucao personalizada no ensino. Para tanto, técnicas de Inteligéncia
Artificial tem sido empregadas, objetivando principalmente a representagdo de

! Modais sdo verbos que funcionam como marcadores, ou seja, sdo marcadores de modo.
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conhecimento sobre o dominio a ser ensinado, sobre o aprendiz e sobre estratégias
pedagogicas. Neste sentido, o STI passou a ser constituido por trés componentes
fundamentais, segundo a arquitetura proposta por Jonh Self, observada na figura 4:
modulo do aprendiz, modulo pedagogico e mddulo do especialista.

=
Figura 4: Arquitetura de STI proposta por Jonh Self.

O modulo do aprendiz contém as informagdes especificas para cada aprendiz?; o
moddulo pedagdgico ¢ formado pelas estratégias pedagogicas apropriadas que podem ser
usadas, e, finalmente, o mddulo especialista que possui conhecimento representado
sobre o dominio ¢ as informacodes referentes ao contetido abordado a serem utilizadas no
processo de aprendizagem dos alunos.

Cada um desses dominios sdo objetos de pesquisas, visando aprimora-los cada
vez mais, e, assim, tornar os STI's mais eficientes. Estudos atuais versam para a
afetividade do aprendiz, observada através de aspectos como expressao facial ou
gestual, ritmo cardiaco e linguagem usada entre aprendiz e ambiente (Jaques e Vicari,
2005).

O ambiente aqui proposto faz uso de aspectos observados nos STT's, valorizando
o perfil de cada usudario e modificando a aprendizagem de acordo com este perfil.

Como a estratégia pedagdgica de suporte a aprendizagem, sera utilizada a
Aprendizagem Baseada em Problema.

A Aprendizagem Baseada em Problemas, do inglés Problem Based Learning -
PBL ¢ uma técnica onde o aluno ¢ conduzido a resolugdo de problemas e, de acordo
com o processo de resolucdo do mesmo, o nivel de dificuldade dos problemas
aumentard. Estimulando assim o raciocinio l6gico e aumentando o nivel de motivagao
do aluno.

Dentre as caracteristicas da PBL, destacam-se:

* Maneira de aprendizagem que coloca o ensino de forma familiar, trabalha com
um problema com foco no trabalho em grupo, feedback, discussdes em classe
(ou em grupo), desenvolvimento de habilidades e relato final. Ao professor cabe
organizar e guiar as atividades e habilidades dentro de um contexto. Trata-se de
uma aprendizagem ativa, na qual perguntas do tipo “por que nds necessitamos
saber isso?” ¢ substituida por “o que nos necessitamos saber?” (Burch, 1995).

* Componentes dos problemas: cada problema a ser resolvido ¢ dotado de uma
descri¢do de fendmenos que podem ser observados na vida real do aluno. Esse
fendmeno possui uma explicagdo para saber seu mecanismo ou agdes para sua
solugdo (Soares, 2001);

* Pistas: durante o processo de resolugcdo de um problema sdo apresentadas pistas
aos alunos referentes a tal resolugdo (Soares, 2001);

* Memoria: o conhecimento ja adquirido pelo aluno ¢ armazenado em uma
memoria e pode ser resgatado quando necessario (Soares, 2001);

O principio da ABP ¢ ensinar ao aluno a aprender. Para isso, os problemas sao
divididos em niveis diferentes de dificuldade que sdo facil, intermediario e dificil.

% Neste artigo, aprendiz, aluno, e estudante versam para um mesmo significado, ou seja, aquela pessoa
que estuda, aprende. O aprendiz é o usuario do ambiente.
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Sendo assim, ha necessidade de organizagdo e dedicacgdo, aperfeicoamento constante e
supervisao criativa.

Segundo o modelo proposto no artigo de Hung (2006) os problemas podem ser
divididos em duas classes de componentes, sdo eles:

1. Componentes fundamentais: inclui o conteudo, contexto e relagcdo. Ou seja, sdo os
componentes formadores do problema em si, seus elementos e sua relacdo com
outros problemas e conhecimentos, fornecendo assim o suporte a aprendizagem,;

2. Componentes complementares: raciocinio, pesquisa e reflexdo. Reflete os
componentes instigados ao aluno na resolu¢do do problema, ou seja, as habilidades
para a solug¢do dos problemas.

Cabe entdo, uma boa defini¢dao de tais componentes a fim de que eles ajudem e
ndo atrapalhem o processo de aprendizagem do aluno. Tornando extremamente
importante a criagdo de problemas pelo professor. Tais problemas devem induzir o
aluno a compreender o problema, tragar uma estratégia de resolug@o e so assim, resolver
o problema.

5. Ambientes Relacionados

Dentre os ambientes computacionais referentes a LIBRAS, destacam-se:

1. FALIBRAS: trata-se de um ambiente no qual o ouvinte fala e, através de um
reconhecedor de voz, ocorre uma interpretagdo no monitor do que foi dito
para a LIBRAS. A interpretacio ¢ realizada através de animagdes
desenvolvidas em flash (Coradine et al, 2002);

2. Aprenda LIBAS Web: consiste de um vocabulario contendo a exibigdo
animada do sinal, em LIBRAS, correspondente as palavras, bem como uma
descricdo explicando como ¢ realizado o sinal. Além disso, o ambiente
valoriza duas estruturas gramaticais importantes para a LIBRAS, que sdo a
configuragdo de mao e a expressao facial. Porém nao utiliza a LIBRAS
escrita e ndo observa aspectos da aquisicdo e aprendizagem da LIBRAS
(Silva, 2002);

3. Dicionario de LIBRAS: ambiente que contém um bom dicionério contendo
palavras em portugués e seu respectivo gesto em LIBRAS, apresentando
também elementos como configuracdo de mao, video e foto, além de uma
breve explicagdo, em portugué€s para facilitar o entendimento a cerca da
construcao do gesto. Tal comportamento “obriga” a pessoa surda a conhecer
a lingua portuguesa, o que nem sempre acontece;

O ambiente aqui proposto e apresentado tera o intuito de suprir algumas das
deficiéncias dos ambientes encontrados para a aprendizagem de LIBRAS, como sera
observado a seguir. Para tanto, fard uso de ferramentas comumente encontradas nos STI
e utilizard a ABL como estratégia pedagogica para a aprendizagem.

6. Ambiente para Aprendizagem de LIBRAS

O objetivo geral ¢ a construgdo de um ambiente para a aprendizagem da LIBRAS
gestual e escrita para surdos e ouvintes de diferentes faixas etarias. Para tanto, o mesmo
¢ baseado em outros ambientes existentes, mas com um foco totalmente diferenciado
valorizando aspectos da aquisi¢do e aprendizagem dessa lingua.

A valorizacao da aprendizagem ¢ um diferencial no ambiente aqui proposto uma
vez que em alguns ambientes encontrados na literatura trata-se de apenas um
vocabulario em portugués/libras.

Outro diferencial do ambiente é o fato de possuir uma interface totalmente
adaptada para surdo e outra para ouvintes.
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Como dito, o ambiente interativo contara com recursos como interface
adequada, diferente e adaptada para surdos e ouvintes. Além de exercicios e estratégias
pedagbgicas para a aprendizagem e aquisicdo da LIBRAS dependendo da idade do
usudrio e do fato de possuir ou nao deficiéncia auditiva.

Trata-se, portanto, de um ambiente onde o usudrio, quer seja surdo ou ouvinte,
poderd interagir através de problemas onde, por exemplo, serdo escolhidos os elementos
para a construc¢do do sinal correspondente a uma palavra em portugués. Esses problemas
serdo divididos em niveis de acordo com o grau de dificuldade na realizagao do mesmo,
observando aspectos relacionados a aquisi¢ao e aprendizagem da LIBRAS.

Além disso, o ambiente contara com contetido a cerca da LIBRAS, dos surdos e
da surdez, bem como descricdo detalhada e videos apresentando os sinais
correspondentes as palavras em protugués.

Para facilitar a aquisi¢ao serd usada a Aprendizagem Baseada em Problemas, do
inglés Problem Based Learning — PBL, na qual o usuario adquiri conhecimento
respondendo a problemas. Além dos problemas o usudrio terd exemplos com videos
mostrando os sinais, configuragdo de mao e explicagdo para os sinais e figuras
relacionadas ao objeto ou palavra correspondente ao sinal. O usudrio contara também
com dicas e ajuda para a solu¢ao dos problemas.

6.1. Arquitetura do Ambiente

O ambiente, conforme dito, prové duas interfaces distintas para os usuarios surdos ou
ouvintes. Além disso, aspectos da aprendizagem do usudrio, bem como estratégias
especificas para o perfil do usuério (onde aspectos, dentre outros, como idade e surdez
sao observados) sdo considerados no ambiente, o que nos conduz a usar aspectos e
ferramentas dos STI, sobretudo para tragar perfil e armazenar o conhecimento dos
usuarios.

No ambiente encontra-se dois bancos de dados. O primeiro armazenando os
sinais com seus respectivos videos, elementos basicos, explicacdo enfim, todos os
elementos pertinentes aos sinais apresentados aos usudrios. O segundo banco de dados
apresenta os problemas que serdo usados para garantir a aprendizagem do usuario. O
problema conta com enunciado, dica, nivel do problema (uma vez que os mesmos sao
divididos em trés niveis deferentes de dificuldades de acordo com idade e grau de
aprendizagem atingido pelo usudrio), problemas semelhantes, resposta e explicacdo. A
arquitetura do ambiente, grosso modo, pode ser observada na figura 5.
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Figura 5: Arquitetura basica do ambiente.

6.2. Aspectos Didaticos do Ambiente

Os aspectos pedagodgicos mais relevantes do ambiente sdo a ergonomia para suas
interfaces e os problemas apresentados para motivar e verificar o processo de
aprendizagem do aprendiz.
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A interface necessita ser diferenciada de acordo com faixa etaria e o fato do
usuario ser ou ndo portador de deficiéncia auditiva. Além disso, ela contempla um bom
contetido sobre LIBRAS e um rico vocabulario contendo palavras e/ou expressdes em
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LIBRAS que sdo apresentadas com o auxilio de videos, figuras e, para usudrios
ouvintes, explicacao em portugués escrito sobre o processo de realizagao do sinal.

Para a LIBRAS escrita sera apresentado o sinal escrito através de figuras, o
gestual (a fim de que o usuario faca a relagao entre ambos), e, para usuario ouvinte, uma
explicagdo em portugués escrito sobre o mesmo, além da figura representando o
elemento a ser representado pelo sinal.

Problemas com niveis de dificuldades diferentes apresentando maior ou menor
complexidade em sua realizacdo, devido a aspectos, sobretudo como, configuragao de
mao e composi¢cao dos sinais sdo observados e apresentados para os usuarios de acordo
com sua faixa etaria, observando aspectos relativos a capacidade da aprendizagem da
LIBRAS por surdos e ouvintes de diferentes faixas etarias. Necessitando um estudo
linguistico a cerca da aquisicdo da LIBRAS, envolvendo pesquisas e estudo de caso
com pessoas surdas e ouvintes de diferentes faixas etdrias. A medida que o usudrio
responde aos problemas de diferentes niveis de dificuldade, avangard em sua
aprendizagem.

Para facilitar o uso do ambiente por parte dos surdos, 0 mesmo conta com uma
interface especifica que valoriza a LIBRAS, tornando “desnecessario” o conhecimento
do portugués por parte dos surdos, uma vez que a LIBRAS ¢ a lingua materna e L1 dos
surdos do Brasil.

Para isso, ele ¢ dotado de um teclado virtual que auxiliara o surdo na realizagao
do login. Este teclado é composto por figuras mostrando o alfabeto em LIBRAS na
mesma configuragao dos teclados convencionais, como pode ser observado na figura 6.
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Figura 6: Teclado Virtual do ambiente.
6.3. Ferramentas para Implementacio

O ambiente rodara em plataforma WEB, para tanto, seu desenvolvimento esta sedo
realizado usando a linguagem de programagdo e ferramentas como PHP(Melo e
Nascimento, 2007), JavaScript, XML(Goodman,2001), CSS e Ajax, com a utiliza¢ao de
um banco de dados MySQL.

A linguagem PHP ¢ usada para programacgdo basica do sistema, incluindo
funcionalidades como entrar no sistema (login) e sair do sistema (loggof). O banco de
dados usado ¢ o MySQL, e suas consultas, recebimento, tratamento, armazenamento e
manipulagdo dos dados sera via SQL, comportada na PHP e aceita pelo MySQL.

A tecnologia da dinamicidade fornecida pelo JavaScript em sincronia com a
XML fornecerd ao ambiente uma dindmica diferenciada de carregamento de péginas,
através do XmlHttpRequest, carregando, enviando, alterando e buscando dados no
banco de dados sem a necessidade de recarregamento de pagina.

A folha de estilo CSS, sera utilizada para cores, tamanhos, italico, negrito,
sublinhado em fontes, bem como a estrutura de tabelas e uma folha de estilo
generalizada para todo o sistema chamada de principal.css. O sistema sera analisado

XX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo (2009)



pela ferramenta da W3C para validagdo das folhas de estilo CSS de acordo com o
padrao internacional.

6.4. Prototipo do Ambiente

Um prototipo do ambiente contendo tela inicial (figura 7) foi desenvolvido e estd sendo
utilizado e avaliado por usudrios surdos e ouvintes. Nele pode-se observar a presenca de
videos contendo o respectivo sinal correspondente aos elementos contidos na mesma, a
saber, ajuda, limpar, entrar, dentre outros. Os videos sd@o necessarios para os usuarios
surdos que utilizam LIBRAS e ndo o portugués como lingua oficial.

“ % ¥ & Ambiente Interative para
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Figura 7: Interface para surdos do ambiente.

Trata-se, portanto, de um ambiente voltado para aprendizagem de LIBRAS e
feito em LIBRAS e n3o em portugués. O prototipo encontra-se, temporariamente,
hospedado no endereco eletronico www.mhmaster.com/ambiente.

Os bancos de dados, bem como os problemas e estratégias para a aprendizagem
também estao sendo desenvolvidos, mas ainda necessitam de avaliagdo por parte dos
usuarios a fim de que possam ser incorporados ao prototipo.

Apoés a implementacdo dos mesmos, serd realizada uma avaliagio do mesmo
com o auxilio de usuarios surdos e ouvintes, além de interpretes de LIBRAS.

A avaliacdo sera realizada mediante a aplicacdo de um teste antes da interacao
com o ambiente e de um outro teste apds essa interagdo a fim de verificar a
aprendizagem dos usuarios.

Uma avaliagdo prévia do protdtipo com um grupo de ouvintes foi realizada
mediante interacao dos mesmos com o ambiente. Na ocasiao foram observados, além da
interacdo propriamente dita, a satisfacdo e a aprendizagem da LIBRAS atreves de
questionario respondido apos a interagdo uma vez que todos os usuarios nao tinham
conhecimento prévio a cerca da LIBRAS.

7. Consideracoes Finais

A construgdo e o estudo de ambientes para melhorar a aprendizagem em qualquer linha
do conhecimento, bem como mecanismos para contribuir para a comunicagdo entre
surdos e ouvintes sdo de fundamental importancia. Dessa forma, a constru¢ao de um
ambiente interativo que valoriza aspectos da aprendizagem da LIBRAS ¢ primordial
para a melhoria da comunicagdo entre surdos e ouvintes.

O presente trabalho apresenta a proposta de um ambiente que engloba a
informatica na educagdo e a aprendizagem em LIBRAS, mostrando uma ferramenta
poderosa para a aprendizagem de fato da LIBRAS por surdos e ouvintes.

O prototipo ja construido e sua prévia avaliagao por parte de alguns usudrios dao
indicios sobre a importadncia e qualidade do ambiente proposto, bem como sua
eficiéncia na aprendizagem da LIBRAS.
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