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RESUMO

A comunicacao de pessoas que possuem deficiéncia auditiva com ouvintes pode ser
pode ser prejudicada se ndao houver a presenca de um interprete de LIBRAS, com
isso percebemos a importancia de saber o basico da LIBRAS, pois se todos
possuirem um conhecimento basico dessa lingua a dificuldade de comunicagdo com
os surdos pode ser minimizada. Nesse sentido, o presente trabalho apresenta o
desenvolvimento de um portal WEB com dois jogos digitais educacionais voltados ao
aprendizado dos sinais do alfabeto em LIBRAS, criando um ambiente de
aprendizado ludico. O sistema foi utilizado por nove alunos do ensino médio e
ensino superior, demonstrando que os mesmos obtiveram uma melhora entre 10% e
30% no seu conhecimento dos sinais do alfabeto em LIBRAS.

Palavras-chave: Libras. Jogos Educacionais. Jogos 2D.



ABSTRACT

The communication of people who have hearing impairment with listeners may be
impaired if there is no presence of an interpreter of LIBRAS, with this we realize the
importance of knowing the basics of LIBRAS, because if everyone possesses a basic
knowledge Of this language, the difficulty of communicating with the deaf can be
minimized. In this sense, the present work presents the development of a WEB portal
with two educational digital games aimed at learning the signs of the alphabet in
LIBRAS, creating a playful learning environment. The system was used by nine high
school and under graduate students, demonstrating that they obtained an
improvement between 10% and 30% in their knowledge of the signs of the alphabet
in LIBRAS.

Keywords: LIBRAS. Educational games. 2D Games.
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1 INTRODUGAO

Na educacgéao de surdos, ha uma grande dificuldade deste grupo interagir com
colegas e professores sem a presencga de intérpretes. A LIBRAS (Lingua Brasileira
de Sinais), uma das linguas oficiais do Brasil, € utilizada para a comunicagéo atraves
da utilizacdo de sinais. Contudo, poucas pessoas possuem o conhecimento basico,
dificultando a comunicagao com surdos. Tal dificuldade na comunicagcado dos surdos
com ouvintes prejudica o aprendizado e o convivio social de surdos.

O conhecimento desta lingua se faz necessario na educagao pois segundo o
art. 58 da Lei de diretrizes e bases da educagdo nacional, n° 9394 de 20 de
dezembro de 1996:

entende-se por educagao especial, para os efeitos desta Lei, a modalidade
de Educagado escolar, oferecida preferencialmente na rede regular de

ensino, para educandos portadores de necessidades especiais.

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um portal WEB para auxiliar no
aprendizado de LIBRAS, através de jogos educacionais, utilizando um ambiente
ludico para que os jogadores aprendam os sinais correspondentes as letras alfabeto

através da memorizagéo.

1.1 JUSTIFICATIVA

Segundo censo de 2010 realizado pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica) cerca de 9,7 milhdes de brasileiros possuem alguma deficiéncia
auditiva, sendo que desse numero aproximadamente 2 milhdes possuem deficiéncia
auditiva severa.

Muitas destas pessoas podem ter o seu convivio social afetado pela
dificuldade de se comunicar com o0s ouvintes, pois € necessario a presenca de
alguém que possua um dominio de LIBRAS para que acontega a comunicagdo. Com
isso percebe-se a importancia de saber o basico da lingua (LIBRAS), pois se todos
possuirem um conhecimento basico de LIBRAS, a dificuldade de comunicagdo com
os surdos pode ser reduzida.

Segundo Savi e Ulbricht (2008), jogos educacionais podem ser utilizados em

ambientes ludicos para estimular e enriquecer o aprendizado. Isto pode ser benéfico
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para o estudo de LIBRAS, facilitando assim o aprendizado da lingua que

proporciona um melhor convivio social de surdos com ouvintes.

1.2 OBJETIVOS

Desenvolver um portal WEB com dois jogos educacionais digitais voltados ao
aprendizado basico da lingua brasileira de sinais (LIBRAS).
Com base no objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos
especificos:
= Pesquisar e estudar LIBRAS.
» Pesquisar tecnologias para o desenvolvimento de jogos 2D.
» Implementar dois jogos 2D voltado ao aprendizado basico da LIBRAS.
= Desenvolver um sistema WEB para acompanhar o aprendizado de LIBRAS
dos usuarios e disponibilizar os jogos para download.
= Selecionar alunos do Ensino Médio e do Ensino Superior para testarem os
jogos disponibilizados.
= Avaliar o aprendizado dos alunos selecionados, analisando o conhecimento
prévio da LIBRAS e o conhecimento apds jogarem os jogos disponibilizados.

1.3 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Visando a melhor organizagao e estruturagéo, esta monografia foi dividida nos
seguintes capitulos:

Capitulo 2 (Referencial Tedrico): apresenta o embasamento tedrico
necessario para a construcdo do conhecimento aplicado no desenvolvimento do
sistema proposto.

Capitulo 3 (Metodologia): apresenta o conjunto de técnicas e meétodos
utilizados no desenvolvimento do sistema.

Capitulo 4 (Resultados): descreve e ilustra os resultados obtidos com base na
metodologia empregada.

Capitulo 5 (Consideragdes Finais e Trabalhos Futuros): descreve as

consideragdes do trabalho e planejamento de trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico é dividido em dez partes: Jogos Educacionais, LIBRAS,
Unity, ASP NET, Entity Framework, C#, SQL Server, HTML, CSS e Javascript.

2.1 JOGOS EDUCACIONAIS

N&o ha como negar que os jogos estdo cada vez mais presentes na vida dos
jovens, que sao seduzidos a permanecer por longos periodos totalmente
empenhados nos desafios e fantasias dos jogos (SAVI; ULBRICHT, 2008).

Segundo Reis e Cavichiolli (2014) é consenso na literatura que a industria de
jogos digitais se iniciou na década de 1970 com a produgdo em série e
comercializacdo no formato arcade, popularmente conhecida como fliperamas. As
tecnologias envolvidas na construgao se desenvolveram rapidamente o que permitiu
inovagbes na jogabilidade, mecénica e narrativa, além de novas apropriagdes
artisticas em termos de imagens, graficos e sons.

Em 2018 o Ministério da Educacdo (MEC) apresentou a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) do ensino médio ao CNE para aprovagao, na qual cita

nas Competéncias Gerais da Educacao Basica no item 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (MEC, 2018, p.9)

Segundo Casagrande (2016) a utilizagdo das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagéo (TDIC) na educagéo deve possibilitar o entendimento do
conhecimento, visto que as mesmas nao substituem o saber escolar, mas s&o
capazes de relacionar o cotidiano as experiéncias e interesses do aluno. Ainda

segundo a autora, os jogos, portanto tornam-se uma possibilidade de superagao de
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praticas distorcidas que tem utilizado a tecnologia apenas como recurso para
complementar o ensino tradicional.

Um exemplo de jogo educacional é o EducaTrans (Assis et. Al, 2006) que foi
desenvolvido com o objetivo de melhorar a educagdo no transito, um tema
transversal de ensino, o publico alvo do artigo foram alunos do ensino Fundamental |
e Il e Ensino Médio. Segundo os autores o jogo foi pensado de forma a promover a
metacogni¢do sem minimizar os aspectos ludicos.

O jogo EducaTrans (Figura 1) é formado por pedestres, ciclistas e motoristas
que partem de um ponto e buscam chegar ao mesmo destino no menor tempo e

com o menor risco. Os autores afirmam que:

por ser um jogo educacional, o EducaTrans tem objetivos distintos que
dependem do ponto de vista considerado. Do ponto de vista do jogador, o
objetivo é chegar ao destino com 0 maximo de energia e o minimo de tempo
para conquistar o tesouro. Do ponto de vista educacional, o objetivo é
ensinar o jogador a ser prudente no transito, e familiariza-lo com as placas
de transito. (ASSIS et. Al, 2006, p.6)

Figura 1: Jogo EducaTrans

Fonte: ASSIS et. Al (2006)

Outro exemplo é o jogo educacional Tabuada da Velha (HENRIQUE et. Al,
2015), que é uma adaptacado do Jogo da Velha, que tem como objetivo reforgar o
conhecimento das operagdes matematicas de adigao e subtragéo. O jogo foi criado
para atender a dois perfis: professores e alunos de 6 a 10 anos, mostrando aos
professores uma visao: individual, global ou especifica.

Sao0 necessarios dois alunos para jogar, onde cada um escolhera uma fruta
(macéd e laranja) que foram utilizadas para desenvolver um ambiente Iudico

adequado para o publico alvo, nas palavras dos autores:
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Foram utilizadas duas frutas para representar os jogadores (maga e laranja),
pois a intencdo era desenvolver um ambiente ludico, que fosse adequado
para o publico alvo do jogo (criancas entre 6 e 10 anos). (HENRIQUE et. Al,
2015, p. 313)

O objetivo do jogo continua sendo o mesmo do jogo da velha, que conforme
citado anteriormente foi adaptado para refor¢car o conhecimento das operagdes
matematicas de adigdo e subtracdo, em que o jogo encerra quando um dos
jogadores conseguir formar trés pegas (frutas) na horizontal, vertical ou diagonal.
Porém para inserir as frutas no tabuleiro € necessario arrastar a mesma até o
resultado correto da operacdo matematica que esta dentro da pecga (fruta), as
Figuras 2 e 3 mostram a posigao inicial das pegas que contém a operagao
matematica e do tabuleiro que contém as respostas das operagdes (Figura 2) e apds

mover uma pega para o tabuleiro (Figura 3).

Figura 2: Tabuada da Velha

Bernardo ADICAO Thiago

ERROS  ACERTOS ERROS  ACERTOS

(o] (o] (o]
21513 &GO
11817 @@
10715 @SOS

oo mesea ey

Fonte: HENRIQUE (2015)
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Figura 3: Tabuada da Velha Apés Mover Pega

— 7 ADICAO T

Bernardo Thiago
ERROS ACERTOS ERROS ACERTOS

@ @13 00000
€ 817 ®S@
P 7

&
2
11
10

-
e

Fonte: HENRIQUE (2015)

Jogos educacionais digitais utilizando a realidade aumentada também é
objeto de estudo de pesquisadores, como no artigo Aprendendo numeros em
LIBRAS, com a tecnologia da realidade aumentada (SANTOS et. Al, 2013), no qual
descreve o desenvolvimento de um jogo da memoria utilizando realidade
aumentada.

O jogo em questdo possui cinco marcadores, impressos em papel, que
representam algarismos numéricos de 0 a 9, o objetivo do jogo & associar o
algarismo ao seu sinal correspondente na lingua LIBRAS. A associagéo ocorre ao
sobrepor os marcadores.

Quando o marcador é sobreposto incorretamente ou ndo é sobreposto, ndo
ha nenhuma alteragcdo no tabuleiro, como €& mostrado na Figura 4, com os
marcadores que possuem 0s numeros cinco e oito. Quando feita corretamente o
objeto fica em destaque no formato 3D como é mostrado na Figura 4, com os

marcadores que possuem os numeros trés, seis e nove.
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Figura 4: Tabuleiro Com Sobreposi¢ao correta

. - SN

Fonte: SANTOS et. Al (2013)

2.2 LIBRAS

Até o século Xll os surdos nao eram considerados humanos pois, acreditava-
se que a fala era resultado do pensamento, logo quem n&o pensava nao era
humano. Nao tinham direito a testamentos, escolarizagado e ndo podiam nem mesmo
frequentar os mesmos lugares que os ouvintes (HONORA; FRIZANCO, 2009).

Na |dade Média a sociedade era dividida em feudos, os nobres em seus
castelos acabavam casando com pessoas da propria familia, para evitar a divisao da
heranga com outras familias, o que resultava uma grande quantidade de surdos
entre eles (HONORA; FRIZANCO, 2009).

Por ndo ter uma lingua compreensivel, os surdos ndo podiam se confessar,
nem falar os sacramentos, por esse motivo suas almas eram consideradas mortais,
comecgou entdo a primeira tentativa de educar estas pessoas, utilizando uma
linguagem gestual criada por monges que haviam feito o voto de siléncio para nao
passar os conhecimentos adquiridos pelo contato com os livros sagrados (HONORA,;
FRIZANCO, 2009).

Ainda segundo as autoras foi somente no fim da idade média que comegaram
os primeiros trabalhos para educar a crianga surda. Ha registros de que uma familia
espanhola enviou dois membros para o mosteiro de Pedro Ponce de Leon (1510 -
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1584) e la deram origem a lingua de sinais, a Ponce de Leon foi dado o mérito de
provar que uma pessoa surda era capaz de aprender e se comunicar, contrariando a
afirmacao de Aristoteles que considerava o ouvido como o 6rgao mais importante
para a educacao, o que contribuiu para que o surdo fosse considerado incapacitado
até entao.

A partir do século XVIII trabalhos em instituigdes comegaram a surgir, pois até
entdo eram os preceptores (médicos, religiosos ou gramaticos) que eram
responsaveis pela educacao dos surdos. O oralismo defendido era um método
defendido por cientistas como Graham Bell (1847 - 1922), o cientista que inventou o
telefone tentando criar um acessorio para Surdos, Bell acreditava que um surdo ter
instrutor surdo como professor seria um empecilho para a sua integragdo na
comunidade (HONORA; FRIZANCO, 2009).

Em 1880, aconteceu em Mildo o Il Congresso Mundial de Surdos-Mudos' que
promoveu uma votacao para definir qual era a melhor forma para educar um surdo.
A votacdo contava com a participacao apenas de um surdo que nio teve o direito de
voto. A votacao definiu que o melhor método seria o oralismo puro, isso fez com que
a lingua de sinais fosse proibida até 1970, quando foi criada uma nova metodologia
que utilizava a lingua oralizada e sinalizada ao mesmo tempo. Atualmente o método
mais utilizado no Brasil € o Bilinguismo, que utiliza a Lingua Brasileira de sinais
(LIBRAS) como lingua principal e como segunda lingua a Lingua Portuguesa Escrita
(HONORA; FRIZANCO, 2009).

Segundo Honora e Frizanco (2009) ja no Brasil a educagao dos surdos teve o
inicio com a chegada do educador francés Hernest Huet durante o segundo império,
0 que permitiu a criagdo da Lingua Brasileira de sinais, baseada na Lingua Francesa
de sinais. Este também apresentou documentos importantes a Dom Pedro Il e
fundou entdo o Instituto Imperial dos Surdos-Mudos' do Rio de Janeiro hoje
denominado Instituto Nacional de Educagdo dos Surdos, em 26 de setembro de
1857.

A Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) é reconhecida como segunda lingua
oficial do Brasil reconhecida, por meio de Lei 10.436, regulamentada através do
Decreto 5.262 de 24 de abril de 2002, esta lei diz:

' O termo “Surdos-mudos” era usado na época citada, atualmente o termo caiu em desuso.
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Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras a forma de
comunicagao e expressao, em que o sistema linguistico de natureza visual-
motora, com estrutura gramatical prépria, constituem um sistema linguistico
de transmissdo de ideias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas
surdas do Brasil (Brasil, 2002).

Na LIBRAS sao utilizados sinais para expressar letras, numeros, e palavras
em geral (Figura 5), ndo ha marca de tempo, por isso nas frases os verbos ficam no
infinitivo. O tempo € marcado através dos advérbios de tempo, como por exemplo:
ontem, hoje, amanha, estes advérbios geralmente ficam no inicio da frase (FELIPE,
2007).

Para dar entonagao nas frases sao utilizadas expressodes faciais e corporais,
para através disso perceber se € uma frase exclamativa, interrogativa, afirmativa,
negativa ou imperativa. Por exemplo, quando a frase for interrogativa as
sobrancelhas sao franzidas e é feito um ligeiro movimento da cabega inclinando-se
para cima (FELIPE, 2007).

Figura 5: Alfabeto em LIBRAS

cdew %

|
vl I.A SESAM 0 Imhﬁ.l' Brlm Para mais atividades e informagoes, visite: ﬂr

cmais.com.br/vilasesamo  CULTURA

Fonte: Vila Sésamo (2018)
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2.3 UNITY

Cada vez mais jogos estdo sendo desenvolvidos usando engines (do inglés,
Motor) como o jogo Fortnite e Street Fighter V que utilizaram a Unreal Engine 4 para
o desenvolvimento (UNREAL, 2018) ou como o jogo HOB e o X-Morph: Defense,
ambos desenvolvidos com a engine Ogre3D (OGRE, 2018). Segundo Santos (2017),
o processo de desenvolvimento € facilitado com as engines, pois as mesmas
possuem diversas bibliotecas com funcionalidades como simulagdo de fisica,
renderizagao, gerenciamento de memoria, animacgdes e detecgao de colisbes com o
objetivo de simplificar o desenvolvimento.

A engine de jogos Unity € a mais popular entre os desenvolvedores em
comparagdo a outros soffwares de desenvolvimento de jogos, entre os jogos
desenvolvidos nessa engine estdo Cuphead, D.R.O.N.E. e Ghost of a Tale Trinity. E
uma engine grafica poderosa e um editor completo que permitem criar jogos
bidimensionais (2D) ou tridimensionais (3D), também ¢é possivel desenvolver jogos
com virtual reality (VR, traduz-se Realidade Virtual) e augmented reality (AR, traduz-
se Realidade Aumentada) e entregar esse conteudo para qualquer midia ou
dispositivos compativeis (UNITY, 2018).

Com base em Santos (2017), a criacdo de cenas utilizando a engine Unity é
ilustrada na Figura 6 e detalhada a seguir. Cada cena dos jogos é composta por um
ou mais Game Objects, sendo que cada objeto pode representar um cenario, um
personagem, uma camera e demais objetos que podem compor uma cena do jogo.

Além disso, cada objeto do jogo contém varias funcionalidades, entre estas
funcionalidades estdo Sprites, Fisica e Scripts, as quais sdo detalhadas nas

subsecgobes a sequir.
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Figura 6: Composicao de uma Cena Utilizando Unity

Game Object Game Object Game Object
(objeto de jogo) (objeto de jogo) (objeto de jogo)

Fisica Script Sprite Animagdes Tilemap

Fonte: Do autor (2018)

2.3.1 Sprites

Segundo Tres (2015) o termo Sprite refere-se a todo e qualquer elemento 2D
utilizado dentro do jogo, embora o termo seja muito utilizado para se referir as
imagens dos personagens do jogo.

O Unity possui ferramentas para utilizar sprites em um projeto, as principais
ferramentas sao: Sprite Creator, Sprite Editor, Sprite Render e Sprite Packer. O
Sprite Creator permite que o desenvolvedor crie sprites para reservar um espaco, 0
que possibilita o desenvolvedor continuar o projeto sem ter que esperar a parte
grafica. Sprite Editor € uma ferramenta do Unity que permite o desenvolvedor extrair
objetos graficos 2D a partir de uma imagem maior como mostra a Figura 7. (UNITY,
2018a). Essa ferramenta facilita a criagdo de animagdes que é feita através de uma
sequéncia de imagens, como por exemplo a textura de explosdo da Figura 7
(SANTOS, 2017).

O componente Sprite Render permite a exibicdo de imagens como sprites em
cenas, € com esse componente que € definido as prioridades da sobreposicao de

sprites. Sprite Packer € utilizado para melhorar o desempenho, evitando desperdicio
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de memoria de video durante a execugdo, para isso o componente junta varias

sprites em uma textura conhecida como atlas (UNITY, 2018a).

Figura 7: Exemplo de Sprite

Fonte: UNITY (2017)

2.3.2 Fisicaem Jogos

A fisica em um jogo é utilizada para simular a realidade por exemplo, no jogo
a fisica deve acelerar de modo correto, ser afetado por colisbes, gravidade e outras
forgas. No Unity existem dois modulos, um para a fisica 3D e outro para a fisica 2D,
0s quais podem ser utilizados no desenvolvimento de jogos 3D e jogos 2D,
respectivamente (UNITY, 2018a).

O Rigidbody 2D é um dos componentes disponiveis no Unity para simular a
fisica, € nesse componente que € definida, por exemplo, a massa de um objeto,
assim como a forga que a gravidade exerce sobre esse objeto. Outro componente do
Unity € o Collider 2D que € usado para detectar uma colisdo em um espaco
previamente definido como um retangulo ou um circulo, por exemplo (UNITY,
2018a).
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2.3.3 Script

Os scripts sdo responsaveis por manipular o comportamento dos Game
Objects, esses scripts podem ser desenvolvidos em duas linguagens: C# (pronuncia-
se “C Sharp”), ou UnityScript, que é uma linguagem semelhante ao Javascript,
criada para ser utilizada na engine (UNITY, 2018a).

A Figura 8 mostra um exemplo de Script, onde a engine implementa a classe
MonoBehaviour, permitindo a utilizagdo de métodos como o Start(), que é executado
na inicializagéo do jogo (SANTOS, 2017).

Além do método Start() a implementagdo do MonoBehaviour permite a
utilizagao de varios outros métodos, como por exemplo o Update(), que é executado
a cada frame, outro método que pode ser utilizado é o OnDisable(), que é executado
quando o objeto é destruido (UNITY, 2018a).

Figura 8: Exemplo de Script

1
velocidade;
moverHorizontal;
moverVertical;
MOvVer;
rbad;

Start () {
rb2d = GetComponent<

FixedUpdate () {

moverHorizontal = 11.GetAxis( )
moverVertical = .GetAxis( )z

mover = (moverHorizontal, moverVertical);
rb2d.velocity = mover * velocidade;

Fonte: SANTOS (2017)
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2.4 ASP NET

O ASP.NET é uma tecnologia de desenvolvimento que se divide em dois
grandes subtipos: o ASP.NET WEB Forms e o ASP.NET MVC, sendo esse ultimo
desenvolvido pela Microsoft para ser mais confiavel que o WEB Forms com base no
Nucleo do ASP.NET, permitindo ao desenvolvedor ter liberdade para preparar a
plataforma de acordo com o seu estilo de desenvolvimento (DEVMEDIA, 2014).

O ASP.NET é executado através do .NET Framework, que € um ambiente de
execucdo para Windows. Esse framework consiste em duas partes: Common
Language Runtime (CLR) e na biblioteca de classes do .NET Framework
(MICROSOFT 2018).

O CLR gerencia o codigo no tempo de execugdo, prevendo servigos como
gerenciamento de memoria, execugdo de threads, execugdo de cddigo, verificagdo
de segurancga do codigo entre outros servigos do sistema. A biblioteca de classes é
uma colecgao de tipos reutilizaveis que se integram totalmente ao CLR, tornando os
tipos do .NET Framework mais faceis de utilizar e reduzindo o tempo de aprendizado
de novos recursos (MICROSOFT, 2018).

O ASP.NET €& um framework de desenvolvimento de aplicagdes WEB. Esse
framework é baseado na arquitetura Model View Controller (MVC) que é
amplamente utilizado no desenvolvimento para WEB, como mostra a Figura 9 em
que a arquitetura é dividida em trés camadas: modelo (do Inglés, Model), controle
(do inglés, Controller) e visao (do Inglés, View) (DEVMEDIA, 2014a).

Figura 9: Arquitetura MVC

Fonte: DEVMEDIA (2018)
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2.5 ENTITY FRAMEWORK

E utilizado para realizar a persisténcia utilizando a infraestrutura do ADO.NET.
O Entity permite ser realizado o mapeamento da base de dados para a aplicagéo,
possuindo trés formas de utilizagcdo: Database First, Model First e Code First
(DEVMEDIA, 2013 a).

ORM é uma técnica de mapeamento objeto relacional (do inglés Object
Relational Mapping), utilizada para criar uma camada de mapeamento entre o banco
de dados e a aplicacdo. E criada uma classe correspondendo a tabela criada no
banco de dados, como demonstra na Figura 10, onde temos a classe Cliente, que
possui os campos Codigo, Nome e CPF, que corresponde a tabela no bando de
dados TB CLIENTE, que por sua vez possui os campos CodCliente, Nome e CPF
(DEVMEDIA, 2013 b).

Figura 10: llustragcdo de uma classe para uma tabela

Base de Dados J Aplicacao
J

CodCliente J* Codigo
- - r
Nome J‘ Nome
CPF j‘ CPF

Fonte: DEVMEDIA (2013 b)

26 C#

A linguagem de programacgédo C# (pronuncia-se “C Sharp”) foi desenvolvida
pela Microsoft. A linguagem é fortemente tipada, fazendo necessario a declaragao
do tipo das variaveis, também é orientada a objetos, porém ainda possui suporte

para programacao orientada a componentes. (MICROSOFT, 2018a)
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Para ser considerada orientada a objetos a linguagem precisa atender a
quatro pilares: Abstragdo, Encapsulamento, Heranca e Polimorfismo. A abstragao
consiste em trés pontos principais: identidade que deve ser Unica para ndo haver
conflitos no sistema, propriedades, nas quais sdo definidas as caracteristicas do
objeto e métodos, nas quais s&o definidas as agdes que o objeto vai executar
(DEVMEDIA, 2014b).

No encapsulamento é adicionado uma camada de seguranca a aplicagao,
pois 0s objetos sdo definidos como privados e sdo manipuladas por métodos
chamados getters e setters, em que os métodos getters vao retornar os valores do
objeto, ja os setters vao atribuir o valor do objeto. A heranga é uma caracteristica
importante na programacéao orientada a objeto, ela otimiza a produgao do aplicativo
em tempo e linhas de cédigo, com a heranga um objeto herda as caracteristicas de
seus “ancestrais”. O polimorfismo consiste na alteracdo de um método herdado, pois
uma agao pode ser diferente para dois objetos como por exemplo um micro-ondas e
um computador, ambos possuem um método ligar(), porém cada um realiza essa
acao de uma forma diferente, sendo necessario reescrever o método ligar para cada
um (DEVMEDIA, 2014b).

A linguagem ¢é interpretada, comunicando-se com o sistema operacional
através da plataforma .NET Framework que também foi desenvolvida pela Microsoft
para criar aplicativos para WEB, Windows, Windows Phone e Microsoft Azure
(MICROSOFT, 2018b).

2.7 SQL SERVER

O SQL Server € um dos principais sistemas de gerenciamento de banco de
dados (SGBD), possui diversas edigdes, com ferramentas capazes de suportar
desde as demandas mais simples até os cenarios mais complexos, que lidam com
uma grande quantidade de dados. (DEVMEDIA, 2018)

As diversas edicdbes do SQL Server, que como ja citado, suportam as
demandas mais simples até as mais complexas, essas edicdes vao desde a Express
que é gratuita e ideal para bancos de dados pequenos de até 10 GB (Gigabytes), até
a edicao Enterprise, que € uma versao paga e suporta bancos de dados de até 512
PB (Petabytes) (MICROSOFT, 2018c).



25

2.8 HTML

O Hyper Text Markup Language (HTML) que em portugués significa
linguagem para marcagao de hipertexto, informa ao navegador como renderizar a
pagina. Foi criado em 1991 por Tim Berners-Lee, atual diretor da World Wide Web
Consortium (W3C), e ja passou por oito versées (HTML, HTML +, HTML 2.0, HTML
3.0, HTML 3.2, HTML 4.0, HTML 4.01 e HTML5) (SILVA, 2011).

A criacao do HTML5 comecgou em maio de 2007, quando a W3C reconsiderou
a decisao de encerrar o desenvolvimento do HTML em favor da eXtensible Hypertext
Markup Language (XHTML), iniciando os estudos tendo como base o trabalho que ja
estava sendo desenvolvida pelo Grupo de Trabalho para tecnologias de Hipertexto
em Aplicagcbées para WEB (WHATWG), o grupo foi formado por desenvolvedores da
Apple, da Fundacao Mozilla e do Navegador Opera (SILVA, 2011).

O HTML é uma linguagem de marcagao utilizada para estruturar as paginas
WEB, esta estruturagdo é realizada através de tags como por exemplo a tag <title>
que define o titulo da pagina, outro exemplo de tag € <p> que define um paragrafo
(W3SCHOOLS, 2018).

29 CSS

O HTML foi criado para resolver um problema de um cientista que queria poder
divulgar seus artigos na rede, por isto foi desenvolvido algo simples, apenas para
mostrar o texto de forma coerente. Porém o HTML tornou-se padrao na internet, com
isso surgiu a necessidade de alterar cores, fontes, adicionar imagens, que até o
momento ndo eram suportadas pelo HTML (PEREIRA, 2009).

Uma tentativa de resolver este problema foi adicionando novas tags, mas isto
acabou deixando o desenvolvimento complexo, pois caso fosse necessario alterar a
cor de um link, por exemplo, e este link estiver em varias paginas era necessario
alterar manualmente todas as tags (DEVMEDIA, 2009).

Pensando neste problema Hakon Wium Lie e Bert Bos apresentaram em
1995 a proposta do Cascading Style Sheet (CSS) a ideia foi rapidamente apoiada
pela W3C, pois consiste em separar a estrutura da pagina em um arquivo HTML e a
folha de estilo fica em um arquivo CSS ou Incorporado no HTML, mas demarcado
por tags (DEVMEDIA, 2009).
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Segundo Silva (2008), a finalidade do CSS é fazer o HTML voltar ao proposito
inicial, tornando o HTML exclusivo para marcagdao e estruturagdo. O CSS é
responsavel pela apresentagcao dos elementos, como por exemplo: tamanho do
texto, posicionamento e bordas. A sintaxe do CSS é composta por duas partes: o
seletor e a declaracdo, a declaracdo é composta pela propriedade que vai ser

alterada e pelo valor da propriedade.

2.10 JAVASCRIPT

O HTML é uma linguagem estatica, utilizada para a estruturagao da pagina, ja
o CSS é responsavel pela apresentacao. O Javascript € utilizado para manipular os
elementos, definindo o comportamento da pagina ou até mesmo para alterar a
apresentacdo. A combinagdo do HTML e Javascript tornam a pagina dinamica
(FLANAGAN, 2013).

O Javascript foi desenvolvido por Brendan Eich da Netscape. Inicialmente,
seu nome era “Mocha”, teve a nomenclatura alterada em setembro de 1995 para
“LiveScript”, contudo a nomenclatura foi alterada novamente para Javascript logo
apos a Netscape adicionar suporte a tecnologia Java em seu navegador
(DEVMEDIA, 2014).

Em novembro de 1996 o Javascript foi submetido para Ecma Internacional
para se tornar um padrao industrial, isso teve como resultado a versao padronizada
intitulada ECMAScript. Inicialmente o foco do Javascript era o publico leigo, o que
fez com que muitos profissionais da area criticassem a linguagem, porém com o
surgimento do Ajax? a linguagem obteve sua popularidade de volta, tendo mais
atencao profissional, apds isso a proliferacdo de Frameworks, bibliotecas, praticas
de programagao aperfeicoadas tornaram o Javascript ainda mais popular
(Devmedia, 2014).

2 Ajax é uma técnica de desenvolvimento WEB que tem por objetivo tornar as respostas das paginas WEB mais

rapidas, através da troca de pequenas quantidades de informagdes (DEVMEDIA, 2007)
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3 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta os passos necessarios para o desenvolvimento do
sistema. A seguir sdo apresentados a descrigdo do sistema, modelagem do sistema,

ambiente de desenvolvimento e metodologia de teste.

3.1 DESCRIGAO DO SISTEMA

O Projeto consiste em um portal com dois jogos educacionais para auxiliar o
aprendizado de LIBRAS. O portal possui um cadastro de usuario, que € utilizado
para guardar os dados do usuario e o desempenho do mesmo em relagdo ao
aprendizado de LIBRAS. O desempenho é quantificado utilizando um questionario o
qual é detalhado na subsecao 3.4.

O portal possui uma opgéao estatisticas que serve para o aluno acompanhar o
seu progresso, onde sdo mostrados a quantidade de acertos e erros no questionario
em todas as suas tentativas, mostrando assim a evolucdo do aprendizado. Além
disso havera também um indicativo de quais sdo os sinais mais errados pelos

usuarios e uma opg¢ao para responder o questionario novamente.

3.2 MODELAGEM DO SISTEMA

Através do levantamento de requisitos foi realizada a modelagem do sistema
que foi desenvolvido para WEB e tem como objetivo principal auxiliar no aprendizado
de LIBRAS.

3.2.1 Diagrama de Caso de Uso

Esta secdo contém um diagrama com o objetivo de mostrar a interagdo do
usuario com o sistema, possibilitando uma breve visualizagdo das agdes que
ocorrerdao no sistema e dos atores envolvidos em cada caso de uso. O paragrafo a
seguir detalha os principais aspectos do diagrama de caso de uso (Figura 11) do
portal proposto.

O usuario ao realizar o cadastro deve fazer login e responder o questionario.
O usudério pode realizar o login em sua conta ou realizar logout caso ja estiver

logado. Além disso o usuario pode selecionar o jogo ou verificar progresso onde é
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possivel verificar o grafico de desempenho, verificar os sinais mais errados ou

responder o questionario novamente.

Figura 11: Diagrama de Caso de Uso

H/

SelecionarJogo

RealizarLogout

ucdiagramas J
RealizarLogin
i
! <<include>>
'
!
RealizarCadastro
- - ~ - =<include>>
BREEN
ResponderQuestionario
/ <<extend>>_ >
VerificarProgresso AR
Usuaria\ el

GraficoDeDesempenho

: ‘V

<<extend>> T~

SinaisMaisErrados

|| |

Fonte: Do autor (2019)

3.2.2 Diagrama de Classe

Esta segdo apresenta a modelagem do sistema através de um diagrama de

classes e modelando a forma que as mesmas se comportam dentro do sistema

com seus atributos e relacionamentos. A Figura 12 mostra a estrutura do banco de

dados do sistema, na qual o usuario pode possuir um ou mais Questionarios, que

por sua vez pode possuir um ou mais QuestionarioLetras
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Figura 12: Diagrama de Classes

Usuario 3 z QuestionarioLetras
1 Questionario
-id zint M 1 0.* | -1d:int
-nome:String | N ; usﬁarioid i < - Cluestionario :int
-senha : String it i : gg;r;ztﬁtg?r?ng

Fonte: Do autor (2019)

3.3 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Os jogos foram desenvolvidos utilizando a engine Unity e empregando a
linguagem C#. As cenas dos jogos foram criadas utilizando o conceito de Game
Objects (Figura 6), utilizando os componentes Sprites, Fisica e Scripts.

Os mesmos foram disponibilizados em um portal na WEB que foi
desenvolvido utilizando o ASP.NET. Para o armazenamento de dados é utilizado o
banco de dados SQL Server, que armazena os dados conforme a modelagem
descrita na segéo 3.2.2.

3.4 METODOLOGIA DE TESTE

Para realizar a avaliacdo dos resultados de aprendizado conquistado com o
uso do o portal foi aplicado um questionario com 10 perguntas. As perguntas sao
geradas aleatoriamente, nas quais € solicitado ao usuario selecionar o sinal
correspondente a uma letra informada na pergunta, para cada tentativa de
responder o questionario é gravado a quantidade total de erros, a resposta correta
de cada pergunta e a resposta informada em cada pergunta.
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4 RESULTADOS

Este Capitulo apresenta os resultados alcangados com base na metodologia
apresentada no Capitulo 3, assim como o resultado dos testes realizados pelos
alunos. Esta secdo é dividida em trés partes: Portal, Jogos e Avaliagdo dos
Resultados.

41 PORTAL

Para comecar a usar o portal WEB, o aluno deve criar uma conta no sistema.
A Figura 13 ilustra a tela de cadastro em que deve ser informado o usuario, senha e

turma.

Figura 13: Tela de Cadastro de aluno

Cadastrar

Usuario
Senha

Turma

(o]

Fonte: Do autor (2019)

Apés o cadastro, o aluno pode logar no sistema, informando seu usuario e

senha, como mostra a Figura 14.
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Figura 14: Tela de login do sistema

Login

Usuario

Nome

Senha

Senha

Cadastrar Acessar

Fonte: Do autor (2019)
Ao fazer o seu primeiro login o aluno é direcionado para um questionario
(Figura 15), para identificar o prévio conhecimento de LIBRAS. Para isto é solicitado

qgue seja clicado na carta que contém o sinal correspondente a uma letra do alfabeto.

Figura 15: Questionario

Jogos Estatisticas  Sair

Questionario

Teste o seu Conhecimento tentando acertar os sinais correspondentes a letra do alfabeto

1/10 - Clique na Sinal correspondente a letra X

Fonte: Do autor (2019)

Quando for clicado no sinal, o sistema informa a resposta correta ao aluno,
alterando a cor das cartas dos sinais para verde na resposta correta e vermelho nos
sinais incorretos. Na parte inferior também ¢é disponibilizado um botdo para seguir

para a proxima pergunta (Figura 16).
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Figura 16: Resposta do questionario

Jogos  Estatisticas  Sair

Questionario

Teste o seu Conhecimento

A resposta correta é:

)2

Préxima Pergunta

Fonte: Do autor (2019)

ApOs responder as dez questdes, o aluno € direcionado para tela de Jogos
onde o jogo da Memodria e o jogo Cace a Letra estdo disponiveis para download
(Figura 17).

Figura 17: Aba Jogos

Jogos  Estatisticas  Sair

Baixe 0 Jogo Cace a Letra Baixe ¢ Jogo da Memoria

RN RNR NN
LOUOODUE

HERE RN RN
NN RN NN

Baixar Baixar

Fonte: Do autor (2019)

Na aba estatisticas, o sistema permite acessar trés opgdes diferentes, sendo

elas: Teste seu Desempenho, Grafico de acertos e Verifique o0s sinais que vocé mais
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errou (Figura 18). Na opgéo Teste seu Desempenho (Figura 18(A)), o sistema faz 10

perguntas para avaliar o desempenho do aluno conforme descrito na se¢éo 4.1.

Figura 18: Aba Estatisticas

Teste o seu desempenho Gréfico de Acertos Verifique os sinais que vocé mais errou.

Relatorio de Acertos do questionario

10

g Vocd ertoualeta P 4 vezes Vocé emoualeta“B" 3vezes Vocd erroua era 6" 2vezes

=]
=
[l
[-]
=
=

(A) (B) (C)

Fonte: Do autor (2019)

Ao acessar a opgao Grafico de Acertos (Figura 18(B)) € possivel verificar um
grafico que demonstra a quantidade de erros e acertos do aluno, como é
representado na Figura 19. Neste grafico, o eixo vertical mostra a quantidade de
perguntas, ja o eixo horizontal mostra o numero de vezes que foi respondido o
questionario. Para formar o grafico, a linha vermelha mostra a quantidade de erros e
a linha azul mostra a quantidade de acertos, em cada vez que o questionario foi
aplicado.

Figura 19: Grafico de Acertos

Relatério de Acertos do questionario

— Acertos
=sm Erros
9

Quantidade
@

Tentativas

Fonte: Do autor (2019)
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Ao acessar a opgao Verifique os sinais que vocé mais errou (Figura 18(C)), o
sistema mostra os 5 sinais que o aluno mais errou, junto com a letra correspondente

e a quantidade de vezes que errou, como é demonstrado na Figura 20.

Figura 20: Sinais mais errados pelo aluno

Estes 50 os 5 sinais que voce mais errou.

Vocé errou a letra "B” 3 vezes Vocé errou a letra "H" 3 vezes Vocé errou a letra "P" 3 vezes Vocé errou a letra "X" 3 vezes Vocé errou a letra "C" 2 vezes

[ A E EE

Fonte: Do autor (2019)

42 JOGOS

A tela inicial de ambos os jogos € semelhante onde ambas possuem um
botdo para iniciar ou sair (Figura 21), para o fundo dos jogos foi utilizado uma
imagem de dominio publico®. Ao clicar em iniciar o jogador é direcionado para a tela
de selecao de nivel, onde deve ser escolhido entre os niveis: Facil, Médio ou Difficil.
Ao selecionar o nivel, é informado uma breve descricao sobre o nivel, e o usuario

pode iniciar a partida (Figura 22).

3 Disponivel em: https://opengameart.org/content/background-texture-for-a-board-game
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Figura 21: Inicio do jogo

JOGO OR MEMARIA

Fonte: Do autor (2019)

Figura 22: Selegao do nivel

SELECIODNE OMNIUEL

No nivel Dificil uma da carta do par possuira o sinal em LIBRAS, ja a
outra carta do par possuira a letra do alfabeto correspondente. O seu
objetivo € encontrar todos os pares.

Fonte: Do autor (2019)

Os trés niveis de dificuldade funcionam da mesma forma nos dois jogos. No
nivel Facil, cada carta possui o sinal de LIBRAS e a letra do alfabeto (Figura 23 (A)),
no nivel Médio, as cartas possuem apenas o sinal em LIBRAS (Figura 23 (B)) e no

nivel Dificil uma das cartas possui o sinal e outra possui a letra do alfabeto
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correspondente (Figura 23 (C)), sendo necessario associar as duas cartas para

cumprir o objetivo do seu respectivo nivel.

Figura 23: Niveis de dificuldade do jogo da memoria

Fonte: Do autor (2019)

4.2.1 Jogo da Meméria

Neste jogo o objetivo € encontrar todos os pares de cartas, para isso é
necessario clicar em uma delas para virar e em seguida tentar encontrar o seu par

que esta espalhado no tabuleiro (Figura 24).

Figura 24: Jogo da memaria com acerto

Fonte: Do autor (2019)
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Ao acertar o par, a cor da carta € alterada para verde e o acerto é
contabilizado no numero de acertos (Figura 24). Porem quando o par esta incorreto,
a cor das cartas muda para vermelho por 1 segundo e volta a sua posigao original,
contabilizando apenas a tentativa, como demonstra a Figura 25. Apds encontrar
todos os pares, o jogador €& direcionado para a tela inicial para poder jogar

novamente ou sair do jogo.

Figura 25: Jogo da meméria ao errar

ER@E a8l &
HiEN (BRI

HiN NN RN
N O O I

Fonte: Do autor (2019)

4.2.2 Jogo Cace a Letra

Neste jogo ha uma carta central que € a carta que deve ser encontrada entre
as cartas que sao espalhadas em posicao aleatéria no tabuleiro. Ao clicar na carta
correta é contabilizado o acerto e selecionada uma nova carta para ser a central
(Figura 26).
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Figura 26: Jogo Cace a Letra

Fonte: Do autor (2019)

Quando é clicado na carta incorreta € contabilizado apenas a tentativa, a
carta central é alterada para a cor vermelha durante 1 segundo (Figura 27). O jogo
acaba quando forem encontradas todas as 26 letras do alfabeto, apds isto o jogador

€ redirecionado para a tela inicial do jogo que permite jogar novamente ou sair do
jogo.

Figura 27: Jogo Cace a Letra ao errar a carta

Fonte: Do autor (2019)
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4.3 AVALIAGAO DOS RESULTADOS

O portal WEB foi utilizado por 9 alunos, sendo que 3 deles estdo no 1° ano do
Ensino Médio, 3 estdo no 3° ano do Ensino Médio e 3 alunos do Ensino Superior.
Para realizar esta avaliagao foi utilizado o questionario, descrito na seg¢ao 4.1

Cada aluno foi submetido a um teste inicial e jogou uma partida em cada nivel
de dificuldade de cada jogo. Entre cada partida, o mesmo respondeu o questionario
novamente, totalizando 7 tentativas de responder o questionario de 10 questdes. Os

dados coletados foram quantificados e representados no grafico da Figura 28.

Figura 28: Grafico de Resultados do questionario
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Fonte: Do autor (2019)

O eixo Y do grafico mostra a quantidade de acertos do questionario e o eixo X
mostra o numero de tentativas de responder o questionario. Os alunos estao
representados entre A1 a A9, sendo que A1, A2 e A3 representam os alunos do 1°
Ano do ensino médio, A4, A5 e A6 representam os alunos do 3° ano do ensino
médio e A7, A8 e A9 representam os alunos do ensino superior.

Na tentativa 1, os alunos A1, A2, A3 e A7 mostraram um bom conhecimento
de LIBRAS, visto que os alunos A1 a A3 cursam uma disciplina de LIBRAS e o aluno
A7 ja cursou a mesma, acertando entre 80% e 90% das Questbes. Nos testes
seguintes, 0s mesmos nao apresentaram alteragdo significativa em seu

desempenho, acertando entre 80 e 100% das questdes.
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Os alunos A4, A5 e A6 na tentativa 1 acertaram entre 60% e 70% das
questdes, o que mostra que 0s mesmos possuiam um conhecimento médio dos
sinais do alfabeto. Ja os alunos A8 e A9 acertaram 40% das questdes no teste
inicial, demonstrando um conhecimento baixo dos sinais do alfabeto.

Na tentativa 2, os alunos jogaram uma vez o jogo da memoria no nivel facil e
responderam o questionario novamente, os alunos A4, A5 e A8 acertaram 20% a
mais que o seu teste inicial, o aluno A9 acertou 10% a mais de seu teste inicial e o
aluno A6 acertou 10% a menos que o seu teste inicial.

Na tentativa 3, os alunos jogaram o jogo da memoria no nivel médio e
responderam o questionario novamente. Neste teste, o aluno A6 acertou 30% a mais
de seu teste inicial, ja o aluno A9 acertou 20% a mais que o seu teste inicial e os
alunos A4, A5 e A8 acertaram 10% a mais que o seu teste inicial.

Na tentativa 4, os alunos responderam o questionario apds jogar o jogo da
memoaria no nivel dificil. Os alunos A4 e A5 acertaram 30% a mais do que o teste
realizado na etapa inicial, os alunos A8 e A9 acertaram 20% a mais do que seu teste
inicial e o aluno A6 acertou 10% a mais que seu primeiro teste.

Na tentativa 5, os alunos jogaram o jogo Cace a letra no nivel facil e mais
uma vez responderam o questionario. Nessa etapa, o aluno A8 acertou 40% a mais
que o primeiro teste, o aluno A9 acertou 30% a mais que na primeira etapa, os
alunos A4 e A5 acertaram 20% a mais que o teste inicial e o aluno A6 acertou 10% a
mais que o primeiro teste.

Na tentativa 6, os alunos jogaram o Cace a Letra no nivel médio e
responderam o questionario novamente. Neste teste, os alunos A5, A6 e A8
possuiram um desempenho 30% superior seu teste inicial e os alunos A4 e A9
acertaram 20% a mais que seu primeiro teste.

Na tentativa 7, os alunos responderam o questionario apds jogar o Cace a
letra no nivel dificil. O aluno A8 acertou nessa etapa 30% a mais que seu teste
inicial, ja os alunos A4, A5, A6 e A9 acertaram 20% a mais que em seu primeiro
teste.

Em suma, é possivel analisar que na maioria das etapas os alunos tiveram
um desempenho maior comparado ao teste realizado antes de jogar os dois jogos
educacionais, obtendo um crescimento entre 10% e 30%, mostrando que os jogos

auxiliaram os alunos a reconhecer os sinais das letras do alfabeto em LIBRAS.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

O convivio social de pessoas que possuem deficiéncia auditiva pode ser
afetado devido a dificuldade de comunicagdo com ouvintes sem a presenga de um
interprete de LIBRAS. Uma forma de solucionar este problema é utilizando jogos
educacionais criando um ambiente de aprendizado ludico.

Com base nisso, o0 presente trabalho propdés e desenvolveu um portal WEB
contendo dois jogos digitais educacionais, voltados ao aprendizado de LIBRAS,
disponiveis para download. Além dos jogos disponibilizados, o portal contém uma
secao para acompanhar a evolugao do desempenho do aluno.

Para avaliar os resultados do trabalho, foram selecionados alunos do Ensino
Médio e Superior os quais utilizaram o portal WEB e jogaram os jogos. Entre cada
partida o aluno respondia o questionario disponibilizado no portal, coletando a
quantidade de acertos em cada questionario.

Levando em consideracédo os dados obtidos na utilizacdo do portal, conclui-se
qgue os alunos obtiveram um crescimento entre 10% e 30% em relagéo ao seu prévio
conhecimento dos sinais das letras do alfabeto, com excec¢do de 4 alunos, que
demonstram em seu primeiro teste possuir um conhecimento prévio avangado dos
sinais do alfabeto.

Para trabalhos futuros se faz necessario realizar melhorias no layout do
portal, integrar os dados estatisticos dos jogos como quantidade de tentativas, erros
e acertos, bem como desenvolver mais jogos 2D e 3D abrangendo os sinais
referentes a palavras, utilizando avatares 3D para demostrar os sinais que possuem

movimentos.
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