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Abstract. The Brazilian Sign Language (LIBRAS) is a communication resource
that provides the social insertion of people with hearing impairment. This arti-
cle presents ForcaBRAS, a proposal of free educational game for the playful and
intuitive teaching of the alphabet and numerals representation using LIBRAS.
For this, motivations, game logic and technological resources used for the deve-
lopment of the application are presented. It concludes with the verification and
the validation of the game for a young and adult audience and presentation of
future development and large-scale use proposals for the game.

Resumo. A Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) é um recurso de comunicagdo
que proporciona a insercdo social de pessoas com deficiéncia auditiva. Este ar-
tigo apresenta o ForcaBRAS, uma proposta de jogo educativo gratuito para o
ensino lidico e intuitivo da representacdo do alfabeto e de numerais usando
LIBRAS. Para tal, sdo apresentados motivagoes, logica de jogo e recursos tec-
nologicos utilizados para o desenvolvimento da aplicacdo. Conclui-se com a
verificacdo e a validacdo do jogo para um piiblico jovem e adulto e propostas
futuras para o aperfeicoamento e a utilizacdo em larga escala do mesmo.

1. Introducao

Linguas baseadas em sinais sdo de extrema importancia para a inclusdo social de defi-
cientes auditivos em geral. Trata-se de um recurso de comunicagcdo que apresenta uma
estrutura gramatical prépria, além de aspectos semanticos, morfolégicos, entre outros da
propria linguagem em si, tais como o uso de gestos e de combinacdes com expressdes
faciais e corporais para a sua comunicagao [Dessen and Brito 1997].

A Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), que é a primeira lingua oficial dos surdos
brasileiros, é considerada a segunda lingua oficial do pais [Brasil. Lei n. 10.436 2002].
Trata-se de “uma lingua de modalidade gestual-visual porque utiliza, como canal ou meio
de comunica¢ao, movimentos gestuais e expressoes faciais que sao percebidos pela visao”
[FENEIS 1999/2002].

Atualmente, LIBRAS é um componente curricular obrigatdrio nos cursos de licen-
ciatura e de fonoaudi6logos, e opcional para outros cursos de nivel superior [Rossi 2015].
Entretanto, LIBRAS ainda é pouco difundida nas escolas e na sociedade como um
todo, o que gera uma enorme dificuldade na comunicagdo entre deficientes auditivos e
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a populacdo em geral. Neste sentido, este artigo apresenta o ForcaBRAS, um jogo educa-
tivo que objetiva auxiliar o ensino e a aprendizagem do alfabeto e numerais em LIBRAS
para criancas em geral.

2. Metodologia

Diferentes jogos digitais foram desenvolvidos nos ultimos anos com foco em LIBRAS,
a exemplo do LibrasZap que define um jogo de mensagens instantaneas para a avaliacao
de conhecimento de palavras em LIBRAS [Sarinho 2017]. No caso do ForcaBRAS, este
aplica regras, elementos e dindmicas do jogo de forca (Hangman). A ideia do jogo con-
siste em selecionar representacoes em LIBRAS de caracteres do alfabeto, as quais sdo
avaliadas pelo jogo informando se a mesma faz parte ou ndo da palavra a ser decifrada.
ForcaBRAS também possui uma versdo para trabalhar com as quatro operagdes bésicas
da matemadtica (soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), exibindo um teclado numérico
e uma opera¢cdo matemética onde o jogador deve informar o resultado correto da mesma.

Para a etapa de constru¢do do jogo, elaborou-se o design das interfaces e a
implementacdo do jogo para uma versdo desktop. Sua codificacdo se deu através do
ambiente Godot (Figura 1), um motor de jogo open source que permite o desenvolvi-
mento rapido de interfaces complexas de uma maneira compartilhada com designers e
animadores [Linietsky et al. 2014].

Figura 1. Ambiente de producao Godot do jogo ForcaBRAS.

Para a verificacdo e validacdo do ForcaBRAS, efetuou-se a aplicacdo do jogo em
sala de aula com estudantes do ensino fundamental de uma escola publica (Figura 2), bem
como a disponibilizagdo do mesmo para estudantes de cursos de graduacao convidados
por intermédio de redes sociais a participarem do processo de avaliagdo do jogo. Como
instrumentos de coleta de informacdes sobre o seu uso, foram aplicados questionérios
para avaliagdo do nivel de aprendizagem em LIBRAS proporcionado pelo jogo, e didrio
de bordo para sistematizacao, reflexdo e deteccao de nuances de experimentagdo com o
jogo. Os questiondrios foram aplicados para dois publicos, infanto juvenil e adulto, que
ndo apresentavam deficiéncia auditiva, com a inten¢do de verificar a efetividade da apren-
dizagem de LIBRAS. J4 o didrio de bordo, escrito apds a aula pela professora responsdvel
pela turma de ensino fundamental, descreve as reacdes dos seus respectivos estudantes
enquanto interagiam com o jogo, tais como dificuldades, duvidas e elogios identificados.

3. Resultados e Discussoes

Com relacdo ao jogo final produzido, este apresenta dois niveis de dificuldades: normal e
dificil. No nivel normal, tanto o alfabeto quanto os numerais em LIBRAS sao apresenta-
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Figura 2. Aplicacao do jogo ForcaBRAS com estudantes do ensino fundamental
de uma escola publica.

dos juntamente com seu caractere. Ja no nivel dificil, sdo exibidos apenas os gestos em
LIBRAS posicionados de forma aleatéria. Ao iniciar o jogo, o jogador deve escolher um
personagem (Figura 3a). Cada fase do jogo € composta por: uma palavra e sua dica, para
o modo Alfabeto (Figura 3b); ou uma operagdo basica de matemética e o seu resultado,
para o0 modo Numeral (Figura 3d). Ao completar a resposta, o jogador avanga para a
proxima fase e, cada vez que o jogador erra, uma parte do corpo do personagem desapa-
rece. Caso o jogador tenha perdido todas as partes do corpo do personagem (totalizando
sete), o resultado seré exibido na tela e o jogador serd questionado se deseja continuar jo-
gando, além de ser exibido a mensagem “perdeu”. Quando o usudrio acerta uma pergunta,

¢ exibida na tela uma mensagem de “parabéns” (Figura 3c).
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Figura 3. (a) Personagens selecionaveis, (b) Modo Alfabeto, (c) Condicao final
do jogo em caso de acerto, (d) Modo Numeral, e condicao final do jogo em erro.

Com relagdo a avaliagao de usabilidade do jogo ForcaBRAS Mobile, foi aplicado
um questiondrio, com respostas em uma escala de 1 a 5, que sdo representadas por dis-
cordo e concordo. O questiondrio contou com a participacao de 41 pessoas, as quais foram
convidadas através de redes sociais. Uma das questdes levantadas pelo questiondrio bus-
cava, por exemplo, avaliar o quanto de motivagdo em jogar o jogo foi gerado pelas fases
Alfabeto e Numeral. Como resultado, € possivel confirmar a avaliacdo positiva do jogo
em si com médias das respostas obtidas maiores do que 4, conforme Figura 4.

Com relacdo as outras respostas obtidas nas demais questoes avaliadas (Figura 5),
tem-se que o jogo ForcaBRAS Mobile, além de proporcionar a aprendizagem de LIBRAS
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Figura 4. Avaliagao da motivacao obtida pelo jogo ForcaBras Mobile.

de uma maneira divertida, também apresentou uma jogabilidade facil, bem como uma
interface agraddvel para os jogadores. Estratégias como o embaralhamento de letras e
nimeros, a apresentacdo de dicas durante as partidas, e a propria motivagdo em aprender
gerada pelo uso do jogo em si também foram bem avaliadas pelos jogadores.
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Figura 5. Questoes de avaliacao de usabilidade do jogo ForcaBras Mobile.

Finalmente, com relacdo ao diario de bordo produzido durante a aplica¢do do jogo
na turma de ensino fundamental da escola municipal, registrou-se os seguintes topicos:

e Metodologia de ensino aprendizagem: Percebe-se que a metodologia de ensino €
fundamental para o entendimento e a manuten¢do do interesse do aluno em deter-
minado tema. Com isso, foi relatado pela professora que ja tinham sido aplicadas
metodologias lidicas no ensino de Portugués e Matemaética, permitindo ao aluno
uma maior autonomia no processo de aprendizado, e, com o jogo, foi possivel
complementar as informacdes ja ditas em sala de aula, além € claro do aprendi-
zado dos sinais da LIBRAS.

e Alunos: A aplicacao do jogo ForcaBRAS contou com a participacao de 13 alunos,
sendo eles divididos em dois grupos, devido a disponibilidade de poucas maquinas
no laboratdrio da escola.

e ForcaBRAS: O jogo e suas fases foram apresentados e explicados aos estudantes
antes do seu uso, orientando-os a iniciar pela fase normal e, em seguida, par-
tir para a dificil. Em primeira instancia, boa parte dos estudantes ndo tiveram
complicagdes, apenas um participante que ja apresentava dificuldade na grafia de
palavras, o que refor¢a que a aplicacdo permite o desenvolvimento das habilida-
des e dos conhecimentos de Portugués e Matematica. Para a fase dificil, o jogo
apresentou desafio para os estudantes que ndo tinham conhecimento prévio na
LIBRAS, que com o tempo foram se aperfeicoando nesta lingua.
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e Motivacoes: No universo interdisciplinar, o jogo faz jus ao seu propoésito de ensi-
nar LIBRAS trazendo também &areas do conhecimento, como Matematica e Por-
tugués. Ao término da aplicagdo, os estudantes continuavam a trocar experiéncias
vivenciadas nele e permaneciam interessados em joga-lo novamente.

e Sugestoes: Foi sugerida a implementagao de escolha das operacdes matemadticas,
ou seja, dividir as operagdes e deixar a op¢ao de escolha para o jogador. Outra su-
gestdo proposta foi a abordagem de outras dreas de conhecimento para o jogador.

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou ForcaBRAS, um jogo educativo que busca facilitar processo de
ensino e aprendizagem, de forma lidica e intuitiva, de alfabeto/numerais em LIBRAS
[Batista et al. 2017], além de, em paralelo, reforcar assuntos trabalhados em sala de aula,
como formacgdo de palavras e operacdes matematicas. ForcaBRAS também pode ser
apresentado como uma forma de conscientiza¢do didética e gratuita da importancia de
se aprender LIBRAS, representando um passo relevante na busca da ressocializagcdo da
crescente populacdo de deficientes auditivos do pais.

Como trabalhos futuros, tem-se a constru¢do de novos jogos para 0 ensino e o
aprendizado da LIBRAS, bem como a aplicagdo de novos recursos tecnoldgicos atual-
mente disponiveis, tais como computacdo visual e realidade virtual/aumentada. Também
se pretende criar uma interacao multiplayer para o ForcaBRAS, na qual os jogadores po-
derdo competir uns contra os outros em qualquer ente da federagdo, compartilhamento
de resultados em redes sociais e ranking de melhores pontuacdes para fins de divulgacao
do mesmo. Além disso, pretende-se realizar experimentos mais formais de modo a obter
sugestoes pedagogicas para a aplicagdo.
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