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Abstract. In this paper it is proposed an educational software based on
Augmented Reality (AR) to enhance the learning process of LIBRAS (Brazilian
Sign Language) for deaf students. This software enables the association
between the Portuguese and LIBRAS languages, enhancing the learning of the
students. The technology here described becomes a fundamental resource
because it provides an environment with great potential for interaction
between teachers, students and parents. This software supports the creation of
different themes, such as: greetings, greens, fruits, making the learning of the
Portuguese and sign languages easier. This project is novel in the sense that it
provides autonomy to the professionals of the education field. They can create
their own themes and comparisons to use in new lessons and interactions with
the students.
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Resumo. Este artigo propoe um software educacional baseado em Realidade
Aumentada (RA) para ajudar surdos usudrios da lingua brasileira de sinais
(LIBRAS) no processo de aprendizagem. Sera possivel associar o processo de
aprendizagem do Portugués e da LIBRAS, auxiliando a educagdo desses
alunos. A tecnologia aqui apresentada torna-se um recurso tecnologico muito
importante porque proporciona um grande potencial de interagdo entre
professores, alunos e pais. Sera possivel criar diversos temas para o
aprendizado da crianga, como saudagoes, verduras, frutas, ndo limitando o
potencial do jogo e permitindo um aprendizado com diferentes tematicas. Este
projeto surge como uma novidade, pois cria a autonomia entre oS
profissionais para que eles possam criar seus proprios temas e Suas
comparagoes para usar em novas ligoes e interagées com os alunos.

Palavras-chave: Realidade aumentada, Ensino-aprendizagem, Surdos

1. Introducéao

E notdrio que as novas tecnologias em parceria com a computacio estio presentes no
cotidiano das pessoas, incluindo o sistema educacional de diversas institui¢cdes de
ensino do pais e do mundo. Existem varias vertentes e pensamentos de diversos
pesquisadores quanto a sua aplicabilidade no ambito educacional, porém, o objetivo de
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cada escola ¢ que essas tecnologias apresentem e contribuam positivamente para o
sucesso ¢ o aprendizado dos alunos. E quando vamos para a esfera da educacdo
especial, como estdo sendo aplicadas essas novas tecnologias? E importante adequar
essas tecnologias ao perfil de funcionalidade dos alunos com Necessidades Educativas
Especiais (NEE).

Um dos papéis da tecnologia ¢ integrar as criangas com necessidades especiais
nas escolas regulares, facilitando ¢ dando autonomia no seu processo educacional e
contribuindo com a sua formagdo. Além disso, ¢ seu papel dar possibilidades
comunicativas aos estudantes, visando facilitar e motivar o aprendizado dessas criangas,
permitindo-lhes melhores condi¢des de vida e até mesmo contribuindo para sua inser¢ao
no mercado de trabalho, relacionamentos interpessoais com os seus pares e adultos, nos
relacionamentos sociais, assim como na integragdo social e até mesmo nas
universidades, escolas e institui¢des de ensino (OLIVEIRA, 2012).

O uso da tecnologia durante o processo educacional das pessoas com
necessidades especiais pode favorecer na realizagao de atividades escolares e também
pode ser utilizado como recurso didatico no momento de desenvolvimento de conteudos
curriculares e ainda como recurso terapéutico no tratamento das alteragcdes ou
deficiéncias existentes (MOSCA, 2012).

Acreditando nesta perspectiva, este presente trabalho apresenta um software
educativo baseado em Realidade Aumentada (RA) com o objetivo de colaborar com o
ensino e aprendizado das criancas surdas que utilizam a LIBRAS como primeira lingua
(L1) e o portugués (L2) como segunda lingua e a escrita. O software ¢ gratuito e pode
ser acessado por qualquer usudrio relacionado ao ambiente educacional infantil.

2. Softwares Educacionais

4

O desenvolvimento de softwares educacionais ¢ uma area que estd em crescente
expansdo. Porém, ¢ preciso saber aplicar essas tecnologias para se ter um resultado
positivo. Infelizmente ter acesso a esses programas tem um custo elevado, uma vez que
ndo sdo todos os que sdo disponibilizados de forma gratuita. O cendrio ¢ ainda mais
preocupante para os softwares inclusivos, aqueles usados por pessoas com deficiéncia e
que facilitam o seu aprendizado e as ajudam a superar as dificuldades encontradas. A
utilizacdo de novas tecnologias deve contribuir para a formag¢do de um individuo e
também deve servir como ferramenta para estimular os individuos a pensar de forma
independente (GALVAO, 2002).

Com o uso da tecnologia, a comunicagdo entre pessoas com surdez e pessoas
ouvintes tornou-se mais simples de ser feita. Sem duvida, € possivel verificar que essas
novas tecnologias trouxeram um pouco mais de independéncia e autonomia para as
pessoas portadoras de alguma deficiéncia auditiva. De acordo com Stumpf:

“O computador, trabalhando em conjunto com as novas
tecnologias, passa ser uma ferramenta poderosa no ensino/
aprendizagem em um ambiente de cooperagdo, possibilita-
ndo a criagdo coletiva de um conhecimento comparti-
lhado e ndo mais um aprendizado individualizado.
(STUMPEF, 2010)”.
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A partir da tecnologia foi possivel para os surdos encontrarem uma metodologia
diferenciada, fundamentada em suas experiéncias concretas, com o auxilio de meios
eficazes que estimulem suas potencialidades, uma vez que eles aprendem a partir
daquilo que veem e sentem. Os softwares educacionais devem ter algumas
caracteristicas para que os seus usuarios ndo se desmotivem na primeira usabilidade. E
importante que seja um software de facil utilizagdo e assimilagdo dos contetdos
apresentados, que concentre ¢ mantenha sempre a atencdo do aluno e, o mais
importante, que colabore com a sua compreensao ¢ ajude-o a superar suas dificuldades
na aprendizagem. Os softwares educacionais podem ser classificados, em nivel
educacional, como: seqiiencial - o aluno torna-se um usudrio passivo, onde memoriza o
conteudo para aplica-lo quando necessario; relacional - a relacdo do conteudo estd
envolvida com outros fatos e habilidades; criativo — ha a possibilidade de interagdo com
o aprendizado participativo. (SONZA, 2013).

J4

Para os usuarios surdos, é recomendado o desenvolvimento de atividades
pedagbgicas que privilegiam a experiéncia visual, facilitando assim o seu entendimento
e aprendizado. A Realidade Aumentada (RA) torna-se um recurso tecnoldgico de
grande relevancia para o processo de ensino-aprendizagem, haja vista que se constitui
como uma ferramenta de grande potencial interativo, conforme apontado por Azuma
(1993). Sao esses, portanto, alguns dos fatores que justificam o desenvolvimento de um
projeto nesse campo de atuacdo, admitindo-se que a essa tecnologia podera subsidiar, de
forma consideravel, a aprendizagem do aluno surdo.

Com a RA, ¢ possivel criar atividades educacionais e, até mesmo, jogos
tecnologicos em que seja possivel a criagdo de situagdes relacionadas ao uso dos sinais
as atividades entre pares. Nessas atividades, a intengdo precisa ficar bem definida para
que os usudrios em pares possam participar da brincadeira, possibilitando que pais
ouvintes possam interagir e, at¢ mesmo, aprender durante esses jogos com seus filhos
surdos ou outras pessoas ouvintes com alunos, colegas que possuem a surdez. Neste
projeto, as primeiras palavras e nimeros que sdo ensinados nas séries iniciais da
educacao regular poderdo ser aprendidos com a utilizacdo da RA, e o mais interessante
¢ que o mundo real sera “misturado” com o mundo virtual, trazendo mais motivagao e
interesse aos individuos implicados no aprendizado.

3. 0 Jogo e o aprendizado bilingue (LIBRAS e portugués)

O software educacional aqui proposto trata-se de um jogo da memoria com potencial
educativo para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos alunos surdos que sdo
usudrios do bilinguismo. Através das associagdes € combinagdes entre os marcadores,
sera possivel ao aluno aprender diversos temas da lingua de sinais e do portugués, como
saudagdes, cumprimentos, verduras, frutas, alfabeto, entre outros.

O jogo proposto, por consistir em uma aplicagdo de realidade aumentada, ¢é
baseado no uso de marcadores fiduciais (para renderizacdo dos modelos virtuais) e
uma webcam (para captura da cena real), que podem ser vistos na Figura 1. Os
marcadores fiduciais utilizados podem ser classificados em dois tipos: fixos e mdveis.
Os marcadores fixos sdo caracterizados como marcadores de referéncia, que contém
uma determinada palavra representada em LIBRAS. Os marcadores moéveis contém
uma determinada palavra representada na lingua portuguesa e estes podem ser utilizados
pelos usuarios para que haja a associacao entre as palavras em LIBRAS e em portugués.
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Os marcadores moveis sdo vazados para que o usudrio realize uma associagdo entre
palavras a partir da sobreposi¢cao dos marcadores correspondentes. A sobreposi¢do dos
marcadores fixos e mdveis permitird que um "novo" marcador seja gerado e a aplicagdo
possa identificar se a associagdo foi feita de forma correta.

A vantagem desse software ¢ que os temas escolhidos serdo determinados pelo
jogador. Como ¢ possivel verificar na Figura 2, podem ser definidos temas como o
aprendizado dos estados brasileiros, frutas, verdades, entre outros temas.

Através do jogo da memoria de LIBRAS e portugués (JMLP), as criangas
poderdo exercitar o raciocinio logico e outras habilidades fisicas, além de se sentirem
motivadas, pois, estardo aprendendo e jogando ao mesmo tempo com uma tecnologia
que consegue unir e misturar o ambiente virtual/ficticio com o real.

Marcadores fixos Marcadores moveis Webcam

Figura 1. Equipamentos necessarios

Cena real Cena aumentada

Interacao
usuario-aplicacao

Figura 2. Funcionamento do software proposto

4. Conclusao

A tecnologia, hoje em dia, faz parte da vida das pessoas, e este trabalho tem como
objetivo fortalecer a correlagdo entre os processos e as tecnologias de aprendizagem.
Neste estudo particular, o idioma portugués e lingua brasileira de sinais (LIBRAS)
foram utilizados para demonstrar como funciona essa relagdo. Aqui, foi desenvolvido
um software educacional para ajudar na educacdo especial de pessoas com surdez,

1121



IIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao (CBIE 2014)
XXV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagédo (SBIE 2014)

especificamente usuarios da lingua de sinais e do portugués, cuja principal vantagem ¢ a
independéncia dada aos usuarios (alunos, professores ou usudrios gerais) no sentido da
capacidade de criacdo de novos temas e, portanto, de fazer as suas proprias regras do
jogo. O ato de brincar ¢ fundamental para as criangas porque as ajuda a entrar em
contato com a sua imaginacao e as ajuda a perceber, através de simbolismos, o
funcionamento da vida adulta e na sociedade. Jogar ¢, portanto, fundamental para o
desenvolvimento social, intelectual e emocional das criangas. Trazendo novos
elementos para este processo, como a RA aplicada a educag¢ao, tornam a atividade ainda
mais enriquecedora para o individuo (Silva, 2002).

Em estudos futuros, novas ferramentas vao ser propostas e desenvolvidas, com o
objetivo de capacitar os alunos para criar novos conhecimentos de forma auténoma,
além do que a ferramenta oferece.
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