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Resumo

A difuséo e o aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais(Libras) é fundamental para a
inclusao do sujeito surdo na sociedade e na escola. Entretanto, aprender Libras, uma lingua
predominantemente visual e gestual, na modalidade a distancia é desafiador pela auséncia
do contato direto ou fisico entre aluno e professor, pois em cursos presenciais o aluno tem
a oportunidade de praticar os sinais com outros alunos. Portanto, este trabalho tem como
objetivo a criagao de um sistema, onde os alunos possam aprender sinais e submeter videos

executando-os para que outros alunos possam avaliar.

O sistema proposto surgiu a partir da necessidade de maior interagao, ampliacao de prati-
cas e exercicios com sinais, complementacao de contetidos e material didatico encontrada
em um curso de Libras EaD ofertado pela Universidade Federal de Uberlandia (UFU)
através do Centro de Ensino, Pesquisa, Extensao e Atendimento em Educagao Especial
(CEPAE) e a Faculdade de Educagdo (FACED) para a formagao de professores de rede

publica de ensino da cidade de Uberlandia

O sistema desenvolvido utiliza a gamificacao, que consiste em aplicar elementos utilizados
em jogos eletronicos em atividades nao diretamente ligadas a jogos. O trabalho apresenta
elementos da gamificacdo e sugere como poderam aumentar o engajamento e melhorar
o desempenho dos alunos no aprendizado de Libras em um curso a distancia. Por meio
deste sistema, ¢é possivel realizar gravacao de videos para executar sinais, jogar e avaliar

videos de outros alunos.
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1 Introducao

Segundo o Censo Escolar de 2016 foram registrados no Brasil, 21.987 estudantes
surdos, 32.121 com deficiéncia auditiva e 328 alunos com surdocegueira na educagao ba-
sica (MEC, 2017). Dentro do principio da inclusdo como preceito do sistema educacional
brasileiro, o MEC trabalha para garantir uma série de recursos que contemplem essa par-
cela da populagao. A Secretaria de Direitos Humanos da Reptblica (SDH) em parceria
com estados e municipios vém tentando difundir ainda mais a Linguagem Brasileira de
Sinais (Libras) criando Centrais de Interpretacao de Libras por todo o pais para integrar
esses cidadaos a sociedade (BRASIL, 2015).

Embora o esforco da SDH em estimular o aprendizado da Libras, algumas meto-
dologias de ensino abordam um processo de aprendizagem de forma passiva, treinando
o aluno apenas a memorizar e reconhecer os sinais, deixando de lado a capacidade de
praticéd-los. Os alunos normalmente colocam seus conhecimentos em pratica interagindo
com outros alunos ou pessoas que conhecam a lingua, mas no contexto da EaD esse tipo
de exercicio pode ser inviavel (SOBREIRA et al., 2014).

Sendo assim é necessario estratégias, e portanto, o objetivo deste trabalho é aplicar
conceitos de gamificagdo em um jogo voltado para o aprendizado de Libras, onde os alunos
poderao colocar em pratica seus conhecimentos, exercitando e avaliando outros alunos de
forma dindmica e cooperativa. Com o uso de avaliacdo por pares, os alunos submetem

videos para serem avaliados por outros alunos.

A gamificac¢do (do termo em inglés: gamification) é o conceito de aplicar elementos
utilizados em jogos eletronicos como sistema de recompensas, rankings, desafios, entre
outros, em atividades nao diretamente ligadas a jogos (KAPP, 2012). A gamificacdo tem
ajudado a motivar e fidelizar usuarios, como incentivar o aprendizado de alunos nas esco-
las. De uma forma geral, com o método de avaliagao entre pares que consiste em avaliagao
cooperativa, os alunos podem gravar videos para serem avaliados, como também podem
avaliar outros alunos, dessa forma, permitindo receber feedback positivos ou negativos,

dependendo da andlise dos seus pares.

A utilizacao da gamificacao neste trabalho tem como objetivo acentuar o interesse
e motivagao dos alunos em colocar em pratica seus conhecimentos, como também avaliar
outros alunos, o que reforca e amplia as oportunidades de aprendizado. Com o uso de
pontuacao, niveis, recompensas, entre outros elementos presentes em jogos, o sistema

pretende incentiva-los a interagir cada vez mais.

Motivado pela inovacao de recursos que facilitam o treinamento de Libras prin-

cipalmente para alunos que estudam a distancia, este trabalho tem como objetivo nao
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somente prover um ambiente de aprendizado interativo como também estimular os alu-
nos a colocar em pratica seus conhecimentos, postando videos, bem como avaliando seus
colegas. Dessa forma espera-se que a plataforma melhore o desempenho e o aprendizado

dos alunos.

Este trabalho estd organizado em 4 capitulos. O capitulo 2 apresenta o referencial
teodrico, abordando metodologias do ensino de Libras e suas especificidades, também sao
apresentados os conceitos de gamificagdo, seus elementos e como podem ser aplicados. O
capitulo 3 descreve a metodologia de desenvolvimento do trabalho. J& o capitulo 4 trata do
desenvolvimento do projeto, apresentando como foram levantados os requisitos funcionais
e nao funcionais, seguido da modelagem da aplicacao, incluindo uma versao simplificada do
diagrama. Em seguida sao apresentadas as tecnologias utilizadas e como foram aplicadas
para o desenvolvimento. No capitulo 5, é apresentado quais elementos da gamificacao
escolhidos e como foram aplicados ao sistema, além de apresentar os resultados obtidos
com capturas de tela do jogo e explicagoes sobre os principais médulos de administracao
do sistema. Por fim, a conclusao traz as consideragoes finais sobre o trabalho desenvolvido,
apresentando de forma geral os pontos positivos da utilizacdo do sistema e sugestoes de

melhorias a serem realizadas em trabalhos futuros.



2 Revisao Bibliografica

Neste capitulo serao abordados os principais temas envolvidos neste trabalho, en-

sino de Libras e Gamificacao, além de alguns trabalhos relacionados.

2.1 Ensino de Libras

Considera-se pessoa surda aquela que, por ter perda auditiva, compreende e in-
terage com o mundo por meio de experiéncias visuais, manifestando sua cultura prin-
cipalmente pelo uso da Lingua Brasileira de Sinais - Libras (BRASIL, 2005). A Lingua
Brasileira de Sinais, permite aos seus usuarios expressar ideias simples ou complexas,
podendo debater qualquer tipo de assunto independente da area de conhecimento, pois

assim como as linguas orais, possui todos os niveis linguisticos (FELIPE, 2006).

A Libras é uma lingua de modalidade espaco visual, pois utiliza o canal visual e
espago, diferentemente das linguas orais que utilizam o canal oral auditivo (TAVARES;
CARAVALHO, 2011). Segundo Moura e Oliveira (2014), a Libras possui estrutura fonética
especifica, destacando-se algumas caracteristicas como: configuragdo de mao, pontos de

articulacao, movimentos, orientagao e expressao facial.

Ainda na definicdo de Libras, de acordo com os niveis classificatorios de uma
lingua, Libras é dotada de uma gramatica e possui niveis: linguistico, morfolégico, sinta-
tico, seméantico, fonolégico e pragmatico. Vale esclarecer que as linguas de sinais nao sao
universais, assim cada lingua de sinais tem sua prépria estrutura gramatical, além de se-
rem independentes das linguas oral-auditivas nativas do pais (TAVARES; CARAVALHO,
2011)

Segundo Tavares e Caravalho (2011), uma pessoa busca o aprendizado de uma
lingua diferente da sua nativa por motivos diversos, tendo como principais: econémicos,
sociais, comerciais e educacionais. Aprender Libras ligados a questoes sociais e educaci-
onais é motivado normalmente por existéncia de algum sujeito surdo na familia ou pela
atuacao na area da educacao em que podem se deparar com uma pessoa com deficiéncia

auditiva.

Autores como Gomes e Souza (2013) sugerem que o aprendizado do portugués
para um surdo, assim como Libras para um ouvinte deve ser compreendida como uma
aquisicao de uma segunda lingua e nao como de uma estrangeira, pois uma segunda lingua

¢é utilizada com mais frequéncia em ambientes onde o individuo esta inserido.

Para Albres (2012) a principal dificuldade do ensino de Libras estd na diferenga

entre o modelo de ensino pensado para linguas oral-auditivas no que diz respeito a linguas
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visual-gestuais. O ensino de Libras nao ¢é didaticamente compativel com o ensino de uma
lingua estrangeira, pois hé diferenca em sua modalidade de circulacao, visual espacial e

nao oral-auditiva como as demais linguas.

2.2 Gamificacao

A gamifica¢ao tem ajudado tanto a motivar e fidelizar usuarios, quanto no incentivo
ao aprendizado de alunos nas escolas. H4 um crescente niimero de pesquisas sobre o este
termo, que pode ser explicado principalmente pelo poder de influéncia da gamificagdo em
engajar e motivar pessoas (KAPP, 2012).

Segundo Navarro (2013), o termo jogo tem como sinénimo diversas atividades,

como brincadeira, combate, manipulacao, trapaga entre outros. Para a autora, é possivel
elencar caracteristicas comuns em atividades consideradas jogos:

1. Participagdo voluntaria: o jogo é uma atividade na qual todos os participantes sao livres
para fazer parte, ou ndo.

2. Distragao: o jogo nao é uma obrigatoriedade, portanto, ndo pode ser considerado uma tarefa.
Dessa forma, é praticado nas horas de 6cio, como distragao.

3. Exterior a “realidade”: o jogo é a evasao da vida real para uma esfera paralela de tempo e
espago, nao podendo ser considerado parte integrante do cotidiano.

4. Limites espaciais e temporais: como o jogo é a evasao da vida real, requer espago e duragao
delimitados para a sua pratica. Essas limitagoes sao responsaveis por deslocar o participante
para a realidade paralela do jogo.

5. Meta: o jogo possui objetivo definido e claro para todos os participantes.

6. Regras: para alcancar a meta, deve-se agir de acordo com as regras determinadas, com o
objetivo de inserir os participantes na realidade paralela do jogo.

7. Sistema de feedback: considerando a existéncia de uma meta a ser atingida, consequen-
temente, haverda um resultado, representando o alcance, ou nao, dessa meta. Portanto, é
necessario determinar um sistema de contagem de pontos ou avaliagao de feedback, a fim de
definir claramente o resultado do jogo entre os participantes. Em um jogo, nao existe duvida
quanto ao alcance, ou ndo, do objetivo final por parte dos seus jogadores.

8. Término: o jogo sempre acaba ...

A gamificacao propoe usar a capacidade imersiva dos jogos em solugoes de proble-
mas em diversas areas como educacao, finangas e entretenimento. Segundo Kapp (2012)
a gamificacao deve promover o aprendizado, resolucao de problemas e envolver pessoas.

O autor cita elementos essenciais e como utiliza-los:

e Objetivos: os objetivos devem ser claros, cada etapa deve viabilizar a aplicacao do

conhecimento adquirido em aplicar o conhecimento de etapas anteriores.

e Regras: estas devem ser bem definidas, nao devem deixar o jogador em divida do

que é permitido dentro da aplicacao.
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e Competicao: com o uso de ranking e placares, o jogo deve promover a competicao,

estimulando a interagado, confronto e o desafio entre os jogadores.

e Cooperacao: o jogo deve promover a cooperacao entre jogares na realizacao de ta-

refas, como atividades em equipe.

e Tempo: as tarefas devem ter um tempo para serem executadas, este deve variar de

acordo com a dificuldade e nivel do jogador

e Recompensas: os jogadores devem ser recompensados por tarefas realizadas dentro
do jogo, esta recompensa pode variar de acordo com os critério de dificuldade e

tempo para a conclusao.

e Feedback: respostas imediatas as acgoes dos jogares os estimulam a continuar jo-

gando.

e Niveis: o jogo devera ser dividido em niveis conforme o grau de dificuldade das
tarefas, sendo necessario realizar tarefas com niveis mais baixos para posteriormente
executar os de niveis elevados. Deve atentar-se ao nivel, pois tarefas muito faceis ou

muito dificeis desestimulam os jogares.

e Narrativas: ¢ importante o jogo ter uma historia pertinente com o tema central.
Algumas metaforas podem ser utilizadas para tentar prender o jogador e criar uma

relacdo com algum personagem ou enredo.

e Estética: a interface do jogo deve ser visualmente agradavel, ja que o jogador devera

passar um tempo consideravel executando as tarefas.

(CHOU, 2013) desenvolveu um framework para ajudar a criagao de sistemas gami-
ficados chamado Octalysis. Este autor observou elementos relacionados ao comportamento
humano em relagao a jogos. Trabalhos realizados com a ajuda do Ocatalysis tem como

base uma ou mais das 8 unidades centrais do framework que serao descritas abaixo:
e Sentido épico e chamado : o jogador deve acreditar que foi escolhido para executar
algo importante e que faz parte de algo maior.

e Desenvolvimento e conquistas: neste esta contido os pontos, medalhas e rankings,

responsavel também pelo progresso e desenvolvimento das habilidades.

e Estimulo a criatividade e retorno: as pessoas precisam expressar suas idéias, neces-

sitam de feedback e gostam de descobrir as fungoes rapidamente.

e Propriedade e posse: bens virtuais como moedas e itens coleciondveis motivam os

jogares.



Capitulo 2. Revisao Bibliogrifica

12

e Influéncia social e afinidades: nessa unidade agrega os elementos sociais, como com-

panheirismo, concorréncia, inveja, entre outros. A mesma também possibilita a in-

teragdo com pessoas, lugares e criagao de eventos.

e Escassez e impaciéncia: fazer com que o usudrio espere por um certo periodo de

tempo para conseguir algo faz com que ele reflita sobre isso e volte para conseguir

algum item.

e Imprevisibilidade e curiosidade: unidade que inclui o estimulo da curiosidade do

jogador, pois quando a pessoa nao sabe o que vem a seguir, se envolve e tende a

prosseguir para descobrir que esta por vir.

e Perda e anulagao: unidade de prevencao de perda do progresso realizado pelo joga-

dor.
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Figura 1 — Modelo proposto pelo framework Octalysis Fonte:

http://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-
gamification-framework/

CHOU dispoe as unidades do framework relacionando com o funcionamento do
cérebro humano, onde do lado esquerdo esta relacionado com logica e calculo e o direito

com a criatividade, emocional e as aspectos sociais. Segundo o autor nao é necessario
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aplicar todas as unidades em um sistema gamificado, mas dever ser feito um bom trabalho

nas que forem utilizadas.

2.3 Trabalhos Relacionados

Este trabalho tem como base o artigo (SOBREIRA et al., 2014), cuja proposta é
um sistema para o aprendizado de Libras, utilizando gamificacao e avaliagdo por pares,
para auxiliar o ensino de Libras no contexto da educacao a distdncia (EaD). Nesse artigo
o sistema funciona como uma cidade, em que cada ponto o usuario é desafiado sobre um
conhecimento relacionado a um determinado grupo de sinais. Conforme o jogador avanca
pelos pontos da cidade e completando os desafios de cada regiao outros pontos vao sendo

desbloqueados.

MOREIRA, apresenta um trabalho muito interessante, uma ferramenta que auxilia
na aprendizagem de algoritmos e programagao utilizando avaliacao por pares. Nesse tra-
balho, os alunos se avaliam mutuamente, analisando algoritmos feitos por outros alunos,
dessa forma estimulando seu raciocinio logico, pois se deparam com diferentes maneiras

de resolver o mesmo problema.

FELIPE demonstra a importancia do uso da gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem nao somente presencial como a distancia, nao deixando de lado a inclusao
de pessoas com necessidades especiais. O autor discute ferramentas que sao adequadas e
que estimulam os alunos, além da utilizacao de recursos do ambiente virtual de aprendi-
zagem (AVA) Moodle que permitam a criagdo de atividades gamificadas (grupos, status,

recompensas).

ARAUJO apresenta em seu trabalho a aplicacdo de elementos da gamificacio em
objetos de aprendizagem (OA) para o ensino de Libras voltado para educagao a distancia.
O mesmo apresenta OAs desenvolvidos para um curso de Aperfeicoamento de Libras ofe-
recido pela Universidade Federal de Uberlandia (UFU), no qual o autor teve participagao
no desenvolvimento e destacada elementos da gamificagdo que nao foram abordados como

rankings, premiacoes e cooperacao que abre possibilidade para novos OAs.
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3 Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido com o propésito de auxiliar o aprendizado de Libras
como ferramenta para aprendizado desta lingua. A intensdo foi criar uma motivacao in-
trinseca nos alunos, os engajando e despertando a curiosidade. Esta ferramenta é voltada
para o processo de execucao e leitura do sinais, fazendo com que os alunos coloquem em

pratica o conteudo aprendido.

O presente trabalho teve sua base na proposta em (SOBREIRA et al., 2014) e nas
necessidades observadas no curso Libras EaD para a formacgao de professores oferecido

pela Universidade Federal de Uberlandia. Os requisitos do sistema foram adaptados de
(NETO, 2017).

O entendimento da Libras foi de grande importancia para o desenvolvimento deste
trabalho, para isso, foi de grande valia cursar uma disciplina optativa de Libras ofertada

pela UFU no curso de Histéria.

A gamificac@o é o uso de elementos de jogos usados para engajar e motivar pessoas
em ambientes fora do contexto dos games, é trazer o jogo para a realidade afetando a pro-
dutividade, foco, determinacao entre outros pontos, dessa forma fica mais simples atingir
objetivos em qualquer contexto. Ao trazer o conceito de gamificacdo para o contexto da
EaD os beneficios sao diversos, como: o aprendizado pode se tornar mais interessante e
a forma como os alunos observam suas metas. O resultado esperado é que o aprendizado

poderia ser cada vez melhor conforme os alunos ficam engajados e motivados.

Os elementos aplicados neste trabalho foram selecionados por se encaixarem em um
sistema gamificado com o foco em aprendizado. Os elementos selecionados sdo descritos

a seguir:
e Objetivo: o aluno inicia o contetido no médulo 1 e conforme aprende os sinais, os
demais médulos sao liberados.

e Nivel: conforme o aluno acerta os sinais o seu nivel aumenta em relacao ao total de

sinais cadastrados.

e Competicao: a plataforma conta com um sistema de ranking de sinais aprendidos,

sendo possivel a visualizacao de ranking geral e dos amigos.

e Tempo: os alunos precisam identificar o sinal em determinado tempo e este varia de

acordo com o mddulo.

e Recompensa: os alunos recebem medalhas como recompensa por acertar determi-

nadas quantidade de sinais e envios de video.
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A plataforma foi desenvolvida usando o modelo de arquitetura MVC (Model-View-
Controller) na linguagem de programacao PHP! juntamente com a ferramenta PDO?
para auxilio na persisténcia dos dados no MySQL?. Na interface foi utilizado Bootstrap*
para visualizacao do sistema em diferentes tamanhos de tela, permitindo assim o uso em
computador, tablet e smartphone. O novos recursos do HTML5® foram muito explorados
para a visualizacao de videos nativos do préprio navegador de internet sem a necessidade
de ferramentas externas. Para a captura de video foi utilizada a ferramenta WebRTC®
muito comum em aplicagoes de bate-papo por video em tempo real e que conta com o

apoio de grandes empresas como Google e Mozilla Foundation.

Linguagem de programagao para desenvolvimento web - http://www.php.net/

Ferramenta para manipulagcao de banco de dados relacionais

Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados - https://www.mysql.com

Framework para elaboracdo de paginas web responsivas - http://getbootstrap.com/

Linguagem  para  estruturacdo e  apresentacdio de  conteido para a  web -
https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/HTML /HTML5

Ferramenta para construgio de aplicagoes de bate papo em tempo real - https://webrtc.org/

TR W N
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4 Desenvolvimento e Aplicacao do sistema

Neste capitulo iremos abordar detalhes técnicos como requisitos do sistema, tec-
nologias e metodologias abordadas para a construcao da plataforma. Em busca de um
ambiente mais inclusivo, foram adotadas tecnologias que fossem mais agradaveis para o

uso multiplataforma e menos intrusiva para o usuério.

4.1 Requisitos do sistema

Segundo Machado (2018), os requisitos representam as caracteristicas de software
na perspectiva das necessidades do usuario e, em geral nao hé vinculo com a tecnologia
empregada na solugdo. Requisitos funcionais se referem a uma funcao que um software
devera atender enquanto os requisitos ndo funcionais expressam algo que nao é uma
funcionalidade, mas que o software precisa contemplar. Os requisitos do software foram
levantados com base em observagoes de plataformas de aprendizagem online e fortemente
baseada no trabalho em (NETO, 2017).

4.1.1 Requisitos funcionais

Para o desenvolvimento do sistema foram adotados os seguintes requisitos funcio-

nais.

RFO01 Realizar cadastro de usudrio armazenando nome, e-mail, usuario e senha. O

usudrio deverd receber um link de confirmacao no e-mail para comegar a usar o sistema
RF02 Listar modulos os exibindo a quantidade de sinais aprendidos pelo usuéario.
RF03 Listar categorias e quantidade de sinais aprendidos.
RF04 Realizar busca de usuario e poder adiciona-lo como amigo.
RF05 Exibir ranking geral e entre amigos.
RF06 Alterar nome e foto do usuario.
RF07 Gravar e enviar video de um determinado sinal.
RFO08 Jogar sinais aleatérios pela categoria ou médulo.
RF09 Jogar atividades com sinais pré-definidos.

RF10 Avaliar video assistido analisando atributos como configuracao de mao, ponto

de articulagao, movimento, orientacao, expressao facial e observacao.
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RF11 Realizar cadastro de atividade (apenas administradores podem realizar esta

operagao).

RF12 Gerenciar cadastro de sinais (apenas administradores podem realizar esta

operagao).

RF13 Gerenciar cadastro de categorias (apenas administradores podem realizar

esta operagao).

RF14 Gerenciar cadastro de médulos (apenas administradores podem realizar esta

operagao).

4.1.2 Requisitos nao funcionais

RNFO01 O sistema deve executar no Mozilla Firefox e Google Chrome

RNF02 O sistema deve ser navegavel pelo celular

4.2 Modelagem

A figura 2 apresenta o diagrama de casos de uso do sistema. Os casos de uso

descrevem as principais funcionalidades do sistema na visao do usuario.
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Figura 2 — Diagrama de caso de uso

4.3 Desenvolvimento do sistema

O sistema desenvolvido é uma aplicagao web, construido com ferramentas ja conhe-
cidas e difundidas no meio de desenvolvimento de aplicagdes. O sistema permite também
que usuarios possam utiliza-lo via computador, smartphone ou tablet, pois foi construido

utilizando o framework Boostrap que facilita a elaboracao de paginas web responsivas ou

seja, que se adapta a formatos e tamanhos de tela.

ofessor

Para o desenvolvimento deste trabalho foram utilizadas as seguintes tecnologias:

e Apache HTTP Server: é o servidor web open-source que tem como objetivo oferecer

um servidor seguro, eficiente e extensivel que fornece servicos HT'TP em sincronia

com os padroes atuais.
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e PHP 7: é uma linguagem de programacao interpretada muito utilizada para o de-
senvolvimento web, utilizado em aplicagoes como Facebook, Drupal, Joomla, Medi-

aWiki, Wordpress entre outras.

e PDO PHP: é um driver que implementa interface PHP Data Objects, neste trabalho

especificamente foi utilizado a implementacao do MySQL.

e HTML: do acronimo Hypertext Markup Language ou em portugués Linguagem
de Marcacao de Hipertexto, ¢ uma linguagem de marcacao que ¢é utilizada para
o desenvolvimento de sites. Surgiu juntamente com o protocolo HT'TP e juntos

possibilitaram a popularizacao da internet.

e Bootstrap: é um framework front-end amplamente utilizado no desenvolvimento web

na criacao de paginas responsivas.

e JQuery: é um framework javascript que traz uma cole¢ao de fungdes e métodos pron-
tos para serem utilizados que auxiliam na montagem da tela de jogo, manupilagao

de videos e etc, de forma bem simples e de facil aprendizado.

e WebRTC: do acrénimo Web Real-Time Communications, é um projeto open-source
que permite a comunicacdo em tempo real sem a utilizacdo de APIs javascript.
Muito utilizado em aplicagdes de bate-papo por video e conta com apoio da Google

e Mozilla Foundation.

Viséao Controle Modelo
WebRTC
Bootstrap Arquitetura
Javascript
HTML PHP PHP PDO
Servidor Apache .
. . infra
Sistema Operacional

Figura 3 — Arquitetura da aplicagao

Foi adotado o padrao de arquitetura MVC (Model-View-Controller), assim as re-
gras de negécio ficam separadas da interface com o usuério. A camada de visdo (View)
a qual o usudrio interage, conversa com a camada de controle (Controller) onde estao
inseridas as regras do sistema como login, jogo, ranking, etc. que por sua vez conversa
com a camada de modelo (Model), responsavel pela persisténcia dos dados. Dessa forma

o sistema obtém baixo acoplamento, pois cada camada tem sua responsabilidade.

Para a gravacgao de video, foi utilizada a ferramenta WebRTC, que tem como ob-

jetivo facilitar o desenvolvimento de aplicagoes de comunicagdo em tempo real. Com esta
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ferramenta foi possivel acessar a caAmera do usuario diretamente pelo navegador, evitando
trabalho extra de gravar externamente pra depois submeter ao sistema. As paginas sao
feitas utilizando HTML5 e PHP para renderizar os dados vindos da camada de controle.
O framework front-end Bootstrap foi utilizado para deixar paginas responsivas ou seja,
ela se adapta conforme o tamanho e formato da tela. Também na camada de visao foi
utilizada a biblioteca javascript jQuery que permite com poucas linhas de cédigo tra-
tar interagoes com o usuario e apresentar elementos intuitivos de interface grafica como

tabelas e diversos controles de interagao.

Chamadas para a
Iégica de
Eventos do usuédrio armazenamento

Controller

Dados para Resultado do
visualizagao processamento

Figura 4 — Modelo de arquitetura MVC

Para a persisténcia de dados foi utilizado ao MySQL, um dos sistemas de gestao
de base de dados mais populares do mundo atualmente mantido pela Oracle, o MySQL
¢é gratuito e de cédigo aberto. Para integrar o PHP com o bando de dados, a camada de
Modelo (Model) utilizou o PHP PDO e foi aplicado o padrao de desenvolvimento DAO
(Data Access Object) deixando separado as regras de negécio da aplicagao (controle) e as
regras de acesso ao banco de dados, dessa forma, caso queira trocar o SGBD basta trocar

esta camada.
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5 Resultados

5.1 Gamificacao

O termo gamificacao ou ludificacdo vem do termo em inglés gamification, inicial-
mente é preciso entender o que significa game. Para (KAPP, 2012) game é um sistema
em que os jogadores se envolvem em um desafio artificial, definido por regras que geram
um resultado quantificavel, quando aplicado no contexto de aprendizagem resulta uma

reacao emocional baseada na idéia de diversao.

5.1.1 Objetivo

O primeiro elemento aplicado foi o de objetivos, neste trabalho tem como meta
que o aluno aprenda e pratique sinais, o mesmo inicia o aprendizado no médulo 1. Em
cada médulo hd como objetivo aprender 70% dos sinais propostos, conforme os acertos,
os modulos a frente sdo liberados até completa-los. Dessa forma o aluno tem o sentimento

de estar avancando e expandindo seus conhecimentos.

5.1.2  Nivel

O nivel é um dos elementos mais conhecidos da gamificacao. No sistema proposto
o nivel corresponde a quantidade de sinais aprendidos, portanto, o aluno que acertar 10
sinais, atinge o nivel 10. As categorias estao presentes dentro de cada médulo, onde os
alunos devem acertar os sinais gradualmente para avangar, desbloqueando as proximas
categorias, e por fim, ao atingir 70% de acertos, o aluno libera o proximo médulo. Desta
forma, conforme o avanco , o tempo de resposta para o sinal correto fica cada vez menor.
O seu progresso pode ser acompanhado no geral, que informa a quantidade total de sinais
aprendidos, como mostra na figura 5, bem como o progresso por médulo e categoria,

figuras 6 e 7, respectivamente.
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Libras

Joao Carlos
fo/ss3

Figura 5 — Progresso de aprendizagem geral

Maodulos
Modulo 1 Modulo 2
todulo inicial do curso de libras Maodulo 2 do curso de libras
fo/213 0/121
P Praticar iE Atividades
N6
T lo 3¢ de
219

Figura 6 — Progresso de aprendizagem por moédulo
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Categorias
Objetos escolares Supermercado
sinais de objetos escolares sinais de coisas que encontramos No mercado
o orea

P Praticar

Alimentos
sinais de alimento

0/77

Figura 7 — Progresso de aprendizagem por categoria

5.1.3 Tempo

Os usuérios tem um tempo para finalizar a tarefa, este varia de acordo com o
modulo do exercicio, quanto mais avangado o médulo, menor o tempo, e assim, o desafio
é aumentado gradualmente.

Jogar
2/2

Escolha a opgdo correta:
Aqui
Bringuedo
maca

vinho

0:0370:03

Figura 8 — Tela de exercicio
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5.1.4 Ranking

O ser humano gosta de sentir que esta evoluindo e melhorando, por isso estudamos,
trabalhamos e cuidamos da satide, por exemplo. Mas quando corremos no parque ou
deixamos de tomar um copo de refrigerante nao sabemos o quanto nossa satde melhorou,
ou quando lemos uma noticia nao sabemos o quanto de conhecimento adquirimos, para
isso, na gamificacao temos o elemento de ranking, onde o mesmo ¢é contabilizado pelo
numero de sinais aprendidos. O uso de ranking gera a sensagao de reconhecimento imediato

perante os demais usuarios, além de dar referéncia de comparacao para sua evolugao e

desempenho.
Libras A Q .
Ranking
Amigos  Geral
Amigos
Joao Carlos
fo/s53 Veja o ranking dos seus amigos.
Posigéo Usuério Sinais aprendidos
ft Home

1 Joao Carlos orss3

2 Meu periil =
z lucas 0/553

Figura 9 — Ranking entre amigos

5.1.5 Sistema de recompensa

Jogos sao naturalmente estimulantes e atraentes. Alguns dos principais fatores sao
os elementos de recompensa, como os badges. Badge ¢ um simbolo ou um indicador de
uma realizagdo, qualidade, habilidade ou interesse. Eles podem favorecer ambientes de
ensino conectados (WIKI, 2017). Na plataforma é possivel obter badges através de duas

formas: envio de gravagoes e aprendizado de sinais.

Neste sistema foram adotados 12 badges, sendo que 6 sdo destinados como recom-
pensa para a quantidade de envio de videos. Ao enviar 1, 10, 50, 100, 500 e 1000 , o aluno
recebe o badge correpondente ao nimero de videos enviados. Os 6 restantes, correspondem

a quantidade de sinais aprendidos, sao eles: 10, 50, 80, 100, 150 e 200 sinais.
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Libras 2© Q shakan
Suas conquistas
Envio do 19 video Enviou 10 videos Aprendeu 10 sinais
Joao Carlos
o553
Ty

A Home 01

2 weu perfil

2 A

B w

Figura 10 — Tela de badges do aluno

5.2 Moddulos de Admnistracao do sistema

O sistema proposto neste trabalho foi desenvolvido seguindo todos os requisitos
apresentados nas etapas de analise e desenvolvimento. Atualmente o sistema é composto

por dois perfis de usudrios: Administrador/Professor e Aluno.

e Administrador/professor: possibilita a manutencao geral do sistema, pois este perfil

tem acesso a todas as funcionalidades da plataforma.

e Aluno: possui acesso restrito, podendo acessar os modulos, suas préprias atividades
e videos. Ao realizar uma atividade, o aluno tem acesso a videos enviados por outro
usuario na qual é possivel avaliar a qualidade de execucao do sinal por meio dos
pardmetros do sinal. Os parametros de avaliagdo sao: configuracao de mao, ponto

de articulacdo, movimento, orientacao e expressao facial.

5.2.1 Perfil Administrador

A figura 11 apresenta a tela principal do administrador, onde é possivel gerenciar
modulos, categorias, atividades, sinais, configuragoes de mao, entre outros elementos. A
figura 12 apresenta a tela de cadastro de médulo, sendo que ordem é representada por um
numero que indica a sequéncia de aprendizagem e tempo representa quantos segundos o
aluno possui para acertar o sinal. A figura 13 demonstra a lista de mdédulos, onde é possivel
gerencia-los, ou seja, editar, adicionar ou remover. A figura 14 apresenta a tela de cadastro
de categoria. A figura 15 apresenta a tela de cadastro de sinal, onde o professor inclui os

atributos de um sinal, incluindo os 5 parametros que possuem cada sinal em Libras. Por
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fim, a figura 16 apresenta a tela de

quantos sinais desejar.

Libras a Q

Usuario Admin

f Home
2 Meu perfil =

ot Ranking

Libras 4 Q

Usuario Admin

A Home
L Meu perfil -

i Ranking

Gerenclar Médulo

© nNovo

i Listar

Gerenciar Atividades

©Q novo

2 Listar

Gerenciar Expressaes faciais

© novo

i Listar

cadastro de nova atividade,

Painel de controle

Gerenciar Categorias

© novo

i Listar
Gerenciar Movimentos

© nNovo

i Listar
Gerenciar Pontos de articulagao

O Novo

S Listar

onde é possivel incluir

Gerenciar Sinais

© novo

iE Listar
Gerenciar Configuracdes de mao

© novo

iE Listar

Figura 11 — Tela principal do administrador

Adicionar Médulo

Nome: Digite ¢

Descricao: Digite

Ordem: Digite

Tempo: Digite o temy

Enviar

Figura 12 — Cadastrando médulo
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Libras A Q Moyo

Lista de Médulos
\_l.b_v_\ resultados por pagina Pesquisar
D Nome Descricao

Nivel Acdes
Usuario Admin 3 Meodulo 3 modulo 3 do curso de libras

| Editar
A Home 2 Médulo 2 Médulo 2 do curso de libras 2 Editar
1 Médulo 1 Medulo inicial do curso de libras 1 Editar
2 Meu perfil - D Nome Descricao Nivel Acdes
Mostrando de 1 até 3 de 3 registros Anterior T‘ Proximo
ol Ranking

Figura 13 — Listagem de modulos

Libras *# 2 Adicionar Categoria
Nome: Digite o nome
Descricao: Digit

Usuario Admin Modulo: Madulo 1
f Home
Enviar
2 Meu perfil

I Ranking

Figura 14 — Adicionando categoria
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Libras ¢ 2 Adicionar Sinal

Nome:

Utiliza somente uma mao " Utiliza duas maos com parametros iguais ' 'Utiliza duas maos com parametros diferentes

Usuario Admin = o 2t
Mao primaria
f Home
Ponto de Diante da boca L.§
articulagdo:
L Meu perfil -
Crientacao: pra cima v
i Ranking
Movimento: Unir as pontas dos dedos v
Configuragdo de
mao: %
Expressdo Facial: Afirmagso v
Video: | choose File | No file chosen
Foto: | Choose File | No file chosen
Categoria: Objetos escolares v

Enviar

Figura 15 — Adicionando sinal

Libras a4 Q ] nrni
Adicionar Atividade
Titulo: t
Descrigao:

Usuario Admin Ordem:
A Home

Madulo: Médulo 1 X
A Meu perfil -

Sinals: < Telefone || «Televisao |

il Ranking
Enviar

Figura 16 — Cadastrando nova atividade

5.2.2 Aluno

A figura 17 apresenta a tela de cadastro do aluno na plataforma, que apds ser
realizado haverd o envio do link de confirmacao para o e-mail. Apds a confirmacao e
login, o aluno sera direcionado para a tela inicial, como mostra a figura 18, onde exibe
os modulos liberados na cor azul e bloqueados na cor cinza. Ao clicar em "Praticar'sera
exibido as categorias como mostra a figura 19. Na figura 20 exibe as atividades do médulo
selecionado, que ao clicar em "Praticar'sera redirecionado para a execucao da atividade

conforme mostra a figura 21. A figura 22 representa a tela de avaliagao do video enviado
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por outro usudrio. A figura 23 representa a tela onde o aluno podera gravar um video
executando determinado sinal de sua prépria escolha dentro do moédulo. A figura 24
mostra como seu video foi avaliado no score de 1 até 5 em cada pardmetro por outros
usuarios. Por fim, a figura 25 representa o ranking geral da plataforma, além do ranking

entre amigos.

Criar conta
Nome: Digite o0 nome
E-mail: Digite o e-mail

Usuario: Digite o usuario

Senha: Digite a senha Confirme a senha

Cadastrar

Figura 17 — Tela de cadastro de aluno

o il I Médulos
Madulo 1 Module 2
Madulo inicial do curso de libras Médula 2 do curso de libras
Joao Carlos
forsss 8212 0/121
#f Home » Praticar iE Atividades =
L Meu perfil - .
madulo 3
L Amigos modulo 3 do cursa de llbras
H Meus videos 0/220
B Gravar > =
i Ranking

Figura 18 — Tela inicial do sistema
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Libr

4 Q .
- @ Categorias

Objetos escolares Supermercadc

sinais de objetos escolares sinais de coisas que encontramos no mercado

Joao Carlos

forss3
f

i §

Libr

Homia P Praticar

Meu perfil -

Amigos inais de alimenta
Meus videos 0177

Gravar

Ranking

Figura 19 — Categorias de um determinado moédulo

as a Q

Atividades

Dias da semana Objetos escolares

Aprenda os dias da semanal aprenda objetos escolares

Joao Carlos

éofﬁss
L

1

Pontuacao: Pontuacao: 1
W Praticar P Praticar
Home
Meu perfil -
Amigos
Meus videos

Gravar

Ranking

Figura 20 — Atividades de determinado mdédulo
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Libras

Joao Carlos

forss3

f Home

A2 Meu perfil
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Ranking
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fosssa
#
1

1
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Amigos

Meus videos

Gravar

Ranking

Q
Jogar
1/2 Escolha a opgao correta:
Abril
Brinquedo
Desde
Espanhol
0031003
Figura 21 — Executando uma atividade
LY 1) Q

Avaliar

:081-0:08

Configuragao de Mao: Ponto de articulagao:
Configuragdo do sinal: Telefone opeags o
Utiliza somente uma mao
Movimento: Orlentagdo:
CF Maoem Y El El
PA Diante da orelha
Expressdo faclal: Observagdes:
My Baixo pra cima H
OR Pra dentro &

Figura 22 — Avaliando um sinal executado por outro aluno
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Libras
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fosss3

L]

i

Home

Meu perfil

Amigos

Meus videos
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Libras

Marcos Junior
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Meu perfil

Amigos

Meus videos
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Ranking

Gravar

Configuragsio do sinal: Telefone
Utiliza somente uma mao

CF
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Figura 23 — Gravando um sinal

data 03/11/2018

Sinal Bairro
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Figura 24 — Avaliagoes dadas por outros usuarios
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Libras & Q

Jeac Carlos
fosss2

M Home
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. Gravar

i Ranking

Amigos Geral
Amigos
Veja o ranking dos seus amigos.
Posicéo Usuéario
1 Joao Carlos
2 lucas

Ranking

Sinals aprendidos

forssa

0/553

Figura 25 — Ranking entre amigos
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6 Consideracoes finais

A plataforma desenvolvida neste trabalho propoe complementar as praticas de
ensino e aprendizagem, trazer recursos mais estimulantes ao aprendizado com a introdugao
de elementos de gamificacao, facilitar o processo de avaliagao e feedback de professores e
tutores. Os elementos da gamificagdo possuem como objetivo desenvolver a participacao,
comprometimento e interesse do aluno. Essa metodologia de ensino pode contribuir na
melhoria do ensino de Libras, onde os alunos podem avaliar uns aos outros, eliminando a

sobrecarga dos professores por meio da avaliagao mutua sem intervencao do mesmo.

O aluno pode acompanhar seu progresso ao observar seu nivel, quantidade de
medalhas recebidos e médulos ja liberados. Além disso, pode vizualizar as avaliacoes dos
seus videos feitas por outros usuarios, acessando os scores recebidos para cada parametro
do sinal. Dessa forma, pode melhorar sua performance antes do envio de proximos videos.
Os administradores/professores do sistema podem acompanhar o desenvolvimento dos
alunos pelo ranking, assim, podem direcionar sua atencgao e reforco do aprendizado aos

alunos que se destacaram.

A plataforma pode ser aperfeicoada futuramente incluindo mais elementos da ga-
mificagdo que nao foram utilizados, com o intuito de cada vez mais aumentar o envol-
vimento do aluno com o aprendizado, tornando-o mais dindmico e lidico. Desafios em
equipe e torneios sao boas propostas para aumentar o engajamento e interacao entre os
alunos, podendo ser criados por eles mesmos, sem a necessidade de intervencao de algum

professor.

Outra sugestao para melhoria da plataforma é a expansao dos exercicios, por meio
da possibilidade de formagcao de frases e nao apenas sinais. Com isso, haveria o reforco do

aprendizado da Libras, auxiliando na pratica de conversacao.

A plataforma nao passou por testes reais, o que teria sido de grande importancia
para a melhoria da mesma, na detecgao de erros e feedback e melhorias de novas funcio-
nalidades. Acredito que apesar da necessidade de melhorias e expansao dos elementos da

gamificagdo, a plataforma atende de forma basica as necessidades de melhoria do ensino
de Libras.

O cédigo fonte da aplicacao se encontra disponivel no site do GitHub!, onde qual-
quer individuo pode baixa-lo, usar ou alterar da forma como desejar, e dessa forma,

melhorar e expandir a plataforma.

1 https://github.com/laerciolima/libras
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