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ABSTRACT

The utilization of educational tools for many children is a
complex task. For the children with disabilities (physical,
auditory, visual or mental) that have dificulties that reduce their
ability to interact with the world, this task is even more complex.
To develop tools through new technologies is not a simple task
and many authors defend that these softwares must collaborate to
the training of a person, where the person becomes able to think
by himself and produce knowledge. These technologies must be
seen as tools that help the person to think independently, to think
of his thinking and to learn to learn. The Augmented Reality (AR)
becomes a relevant technology to enhance the teaching-learning
process, because it enables the user to interact with its
applications. With this tool, we seek to the autonomy of the users
to develop their own themes, contributing to the learning of
LIBRAS.

RESUMO

A utilizacdo de ferramentas educacionais ¢ uma tarefa complexa
para diversas criangas. Para as criancas com deficiencia (fisica,
auditiva, visual ou mental) que tém dificuldades que limitam sua
capacidade de interagir com o mundo, essa tarefa ¢ ainda mais
complexa. Desenvolver ferramentas através das novas tecnologias
ndo é uma tarefa simples e diversos autores defendem que esses
softwares devem contribuir para a formacdo de um individuo,
tornando-o capaz de pensar por si proprio e produzir
conhecimento. Essas tecnologias devem ser vistas como
ferramentas que estimulem o individuo a pensar de forma
independente, a pensar sobre sua forma de pensar e a aprender a
aprender. A Realidade Aumentada (RA) torna-se um recurso
tecnologico de grande relevancia para o processo de ensino-
aprendizagem, haja em vista que se constitui como uma
ferramenta de grande potencial interativo. Propde-se neste artigo
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uma ferramenta que proporcione autonomia, onde os usuarios
possam desenvolver seus proprios temas contribuindo para o
aprendizado das LIBRAS.

Categories and Subject Descriptors
H.5.1 [HCI]: Multimedia Information Systems — Artificial,
augmented, and virtual realities.

K.3.2 [Computers and Education]: General

General Terms
Algorithms, Human Factors, Languages,

Keywords
LIBRAS, Teaching-Learning process, Augmented Reality.

1. INTRODUCAO

O desenvolvimento de softwares educacionais ¢ uma area que esta
em crescente expansdo. A utilizagdo de novas tecnologias deve
contribuir para a formagdo de um individuo e também deve servir
como ferramenta para estimular os individuos a pensar de forma
independente [1].

A utilizagdo da tecnologia, em especial do computador, trouxe
novas possibilidades de comunicacdo e acessibilidade a
comunidade surda. Se, para os ouvintes, elas abriram perspectivas
que levaram a modificagdes profundas nos usos e costumes de
toda a sociedade, para os surdos, essas mudangas podem ser ainda
mais significativas. O computador trabalhando em conjunto com
as novas tecnologias passa a ser uma ferramenta poderosa no
ensino/aprendizagem em um ambiente de cooperagio,
possibilitando a criagdo coletiva de um conhecimento
compartilhado e ndo mais um aprendizado individualizado [10].

Nesse trabalho, é destacado o desenvolvimento de um software,
utilizando uma nova tecnologia, conhecida como a Realidade
Aumentada (RA), onde ¢é possivel aprender as primeiras letras e
nimeros da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Trata-se de
um software gratuito que sera disponibilizado em portal web,
onde professores, estudantes, pais, qualquer cidaddo interessado
poderd baixar a ferramenta, necessitando de uma camera web,
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papel A4 (para impressdo dos marcadores) para manipular as
informagdes e jogar, sendo possivel montar seus proprios temas
para o aprendizado da lingua de sinais. Para esse trabalho utilizou-
se temas do alfabeto portugués e LIBRAS associados a objetos do
mundo real, como animais, pessoas, entre outros.

Atualmente, diversas atividades educacionais encontram suporte
através de novos recursos tecnologicos. Apesar do crescimento e
da expansdo desses recursos, ainda ¢ visivel que diversas pessoas
com deficiéncia possuem poucos mecanismos para O
aperfeicoamento do seu aprendizado. No caso especifico dos
usuarios surdos, ¢ possivel o desenvolvimento de atividades
pedagogicas que privilegiam a experiéncia visual, facilitando
assim o seu entendimento e aprendizado. A Realidade Aumentada
(RA) torna-se um recurso tecnologico de grande relevancia para o
processo de ensino-aprendizagem, haja em vista que se constitui
como uma ferramenta de grande potencial interativo [9]. Sao
esses, portanto, alguns dos fatores que justificam o
desenvolvimento de um projeto nesse campo de atuagdo,
admitindo-se que a Realidade Aumentada podera subsidiar, de
forma consideravel, a aprendizagem do aluno deficiente auditivo
ou surdo. O objetivo desse artigo é demonstrar um jogo utilizando
a tecnologia da RA voltada para os alunos com deficiéncia
auditiva e/ou alunos surdos.

2. ASURDEZ, O APRENDIZADO E A
REALIDADE AUMENTADA

O convivio do dia a dia, a participagdo de jogos e brincadeiras
colabora com o aprendizado de uma crianga. A utilizagdo dos
jogos e brinquedos altera radicalmente o desenvolvimento
cognitivo delas, porque, ao brincar, ela se envolve em um mundo
ilusério onde tudo pode ser realizado; uma pedra pode-se
transformar em um carro, uma vassoura pode virar um cavalo. A
LIBRAS ¢ a lingua utilizada pela comunidade surda. E através
dela que ¢ possivel promover sua inser¢éo no contexto historico e
cultural, como sujeito linguistico que produz linguagem e por ela
estd circunscrita. E possivel aprender uma lingua natural com
utilizagdo de jogos e brincadeiras. E para a comunidade surda,
sem duvidas, a lingua de sinais ¢ importante para o
desenvolvimento da atividade Iudica da crianga [1].

E possivel criar atividades educacionais e até mesmo jogos
tecnoldgicos onde seja possivel criar situagdes relacionadas ao uso
dos sinais as atividades entre pares, no qual a intengdo precisa
ficar mais definida para que o outro possa participar da
brincadeira, no qual pais ouvintes possam interagir ¢ até mesmo
aprender durante esses jogos com seus filhos surdos ou até mesmo
outras pessoas ouvintes com alunos, colegas, que possuem a
surdez. Nesse projeto, as primeiras palavras e nimeros que sdo
ensinados e aprendidos nas séries iniciais da educacdo regular
poderdo ser aprendidas com a utilizagdo da RA e o mais
interessante ¢ que o mundo real serd “misturado” com o mundo
real, trazendo mais motivagdo e interesse aos interessados no
aprendizado.

2.1 Realidade Aumentada

Como ja discutido anteriormente, ¢ possivel encontrar aplicativos
utilizando a tecnologia da realidade aumentada na area de
educagdo e educagdo inclusiva, experimentos médicos,
arquitetonicos e na area da construgdo civil. A RA, dessa forma,
proporciona ao usuario uma interagdo facilitada. Ele pode entao,
trazer para o seu ambiente real objetos virtuais, incrementando a
sua visdo de mundo. Esse recurso ¢ obtido através de técnicas de
visdo computacional e de computagdo grafica/realidade virtual que

permitem o rastreamento de objetos virtuais no mundo real [3] [4].
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Figura 1: Diagrama adaptado e dispositivo de sistema de visdo
por video baseado em monitor [5].

O emprego da ferramenta da Realidade Aumentada apresenta-se
como uma solu¢do de baixo custo, mas com um potencial de
grande sucesso, devido a sua propriedade de permitir a
manipulagdo de objetos virtuais com naturalidade. Em decorréncia
disso, para esse projeto foi utilizado o tipo de Sistema de visdo
por video baseado em monitor e marcadores que podem ser
impressos em papel A4, como pode ser visto na Figura 1.

Essa tecnologia servira, também, de estimulo para que os alunos
busquem a ampliagdo de seu conhecimento além do adquirido em
sala de aula. Ademais, a utilizagdo desse recurso tera, como um
dos seus principais objetivos, proporcionar uma condi¢cdo mais
oportuna ao deficiente auditivo na sociedade, especialmente, nas
institui¢des de ensino e no mercado de trabalho.

2.2 Surdez e a Realidade Aumentada

Ao considerar criangas em idade de alfabetizacdo, a RA pode ser
utilizada para aplicagdes que auxiliem a assimilagdo das letras e
dos nUmeros, a aquisicdio de conhecimentos acerca do
comportamento dos animais, dentre outros contetidos. Para
estudantes mais avangados, do Ensino Médio, por exemplo, pode-
se usar a RA na “materializacdo” de elementos que exigem do
aluno um nivel maior de abstragdo. Ela pode ser util, por exemplo,
para a aplicagdo de um modelo que demonstre como ocorre uma
reagdo quimica, com a representacdo tridimensional dos atomos,
ou como funciona o fluxo elétrico ou campos magnéticos etc.
Diversos assuntos, que sdo considerados complexos em algumas
disciplinas podem ser ilustrados e projetados de uma forma mais
interativa e atrativa, com a técnica da realidade aumentada, como
exemplo da erup¢do de um vulcdo, um fenémeno visto apenas
através de videos. Ter a representacdo dessa manifestacdo da
natureza nas proprias maos causaria, certamente, uma admiragdo
extraordinaria [6].

A proposta de utilizagdo da Realidade Aumentada no processo de
ensino de deficientes auditivos e dos surdos tem, como objetivo
geral, o desenvolvimento de recursos tecnoldgicos que auxiliem a
aprendizagem. Para tanto, serd empregada a tecnologia da RA
para a criagdo de objetos, com base em contetidos programaticos
pertinentes a educagdo regular. Dessa maneira, podem ser feitas
diversas associagdes entre LIBRAS e da lingua portuguesa com o
intuito de aprendizado: numeragao, alfabeto, etc.

3. O APLICATIVO

Para interagdo e jogar através da ferramenta sera necessario a
impressdo dos marcadores que serfio disponibilizados em um
portal para que as pessoas possam baixar, imprimir em um papel
a4 ou até mesmo um papel com uma espessura mais grossa. Na
figura 2 ¢ possivel ver a tela inicial do JML (Jogo da memoria e
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Libras). E onde escolhemos o tema que iremos treinar ¢ aprender
0s primeiros sinais.

Figura 2: Tela inicial (JML)

Caso 0 jogo ndo tenha um tema definido ¢ possivel clicar no botéo
[MAIS] e criar novos temas e adicionar as imagens iniciais. Toda
vez que o usuario for iniciar o jogo ¢ possivel alterar a ordem das
imagens, clicando em [EMBARALAHAR], onde sera invocada
uma fungdo de um Embaralhador autébnomo que tem a fungdo
principal de modificar dinamicamente as combinagdes e imagens
que serdo visualizadas ao inicio do Jogo. Foi utilizado também um
controle OpenGL que utiliza a Biblioteca ARToolKit na
renderizagdo de objetos VRML de acordo com as indicagdes
geradas pelo Embaralhador onde obrigatoriamente deve ser
selecionado um dos temas pré-selecionados ou criar um novo
tema. Apoés isso, basta clicar na opg¢do iniciar ¢ com o0s
marcadores interagir com os jogadores. Para esse trabalho, foi
utilizado uma representacdo do alfabeto em LIBRAS, um objeto
do mundo real (inanimado ou animado) e a combinagdo seria a
juncdo do alfabeto em libras com o objeto, como pode ser
analisado na figura 3.

Adicionar Imagens

(¥ Imagem Nomal | % Combinagio |
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Figura 3. Adicionando um novo tema (ALFABETOS)

Na figura acima vamos adicionar o tema alfabetos, onde na
imagem 1 teremos uma representagdo na lingua de sinais, imagem
2 um objeto referente a letra na lingua portuguesa e em seguida

teremos a combinagdo em 3D, caso o usuario acerte a combinagdo
durante os jogos, essa combinagdo sera a jun¢do do objeto com a
tradugdo em libras. Entdo, nessa etapa é possivel aprender as
combinagdes com o alfabeto em libras. Apos a criagdo dos temas,
o0 usuario deve imprimir os marcadores (Figura 4).

Figura 4. Exemplo dos marcadores

Os marcadores fixos no tabuleiro, teremos a representacdo em
libras e em seguida na lingua portuguesa, exatamente os temas e
as combinagdes que foram realizadas na figura 7, onde os
marcadores com as representagdes em portugués sio removiveis.

Figura 5. Marcadores fixos (LIBRAS) e removiveis (em
Portugués)

O aluno tera que realizar a associa¢do correta, lembrando que as
informagdes em libras sfo fixas no tabuleiro, tendo que pegar os
marcadores abaixo (em portugués) e fazer as associagdes
corretamente. Se o aluno acertar a combinagdo um objeto 3D sera
gerado, caso erre, nenhuma manifestacio acontecera, como ¢
possivel verificar na figura 6, onde a figura jacaré e flor estdo em
3D.
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Figura 6. Combinacio correta daletraJeF

A figura 7 representa uma possivel combinag@o correta em todas
as representagoes.

E =ik

Figura 7. Todas as combinacdes corretas.

4. CONCLUSAO

A utilizagdo da tecnologia e das grandes inovagdes tornam-se
ferramentas importantes para o desenvolvimento, aprendizado e
até mesmo para a resolugdo de diversos problemas e as vezes
torna-se também uma ferramenta de autonomia para pessoas com
diversos tipos de deficiéncia.

Para esse trabalho, algumas novas ideias vem surgindo para uma
versdo futura da ferramenta, como transportar todo o software em
um ambiente WEB onde as pessoas ndo precisem mais baixar a
ferramenta ¢ instalar alguns softwares exclusivos e necessarios
para utilizagdo e jogabilidade do mesmo, ndo limitando o usuario
a sistemas operacionais. Além do ambiente WEB, ja estd sendo
pensado pela equipe em desenvolver uma ferramenta na qual
possa ser utilizado avatares para a tradugdo e execugdo de
palavras que sdo entendiveis e melhor compreendidas com a
comunigdo gestual. Algumas ferramentas ja utilizam o mecanismo
como avatar, mas esse projeto torna-se inovador pela utilizagdo da
realidade aumentada e interagdo existente entre o usudrio ¢ a
ferramenta.

Novos recursos tecnologicos auxiliam o desempenho nas mais
diversas atividades educacionais. Em particular, no caso de
usuarios surdos, por meio de softwares e outros equipamentos
acoplados ao microcomputador, se possibilita o desenvolvimento
de atividades pedagogicas que privilegiam a experiéncia visual
[7].

Para a construcdo de experiéncias visuais e ensino de linguas na
atualidade, as Novas Tecnologias de Informa¢@o e Comunicagdo

(TIC) tém se revelado como um importante campo a ser
explorado. Mais que uma ferramenta de trabalho sofisticada, as
experiéncias que utilizam as midias tecnoldgicas, em especial
aquelas que facilitam a comunicacdo a longa distancia, tém
ganhado terreno junto ao processo de alfabetizag@o e letramento,
muito utilizadas também pela comunidade surda em suas
atividades diarias de comunicagdo. Vale lembrar, neste sentido, o
uso que os surdos fazem das salas de batepapo, ICQ e, com muito
mais propriedade, as mensagens via aparelhos celulares,
transformando o uso dos codigos escritos até entdo conhecidos.

[8].
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