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Resumo:

A Lingua Brasileira de Sinais ainda sofre com a escassez de materiais de ensino que
permitam sua ampla divulgacdo e aprendizado. Apesar de haver vdrias iniciativas,
muitas ndo oferecem recursos que estimulem, desafiem e instiguem os aprendizes da
LIBRAS e que estejam alinhadas com uma proposta pedagdgica. Neste trabalho, sdo
apresentados alguns recursos desenvolvidos para aprimorar a experiéncia de estudantes
de LIBRAS em um curso de aperfeicoamento na modalidade EaD. Estes recursos sGo
Objetos de Aprendizagem na forma de Jogos Educacionais Digitais e visam oferecer aos
alunos uma oportunidade de complementagdo de seu aprendizado. Além dos propdsitos
pedagdgicos de cada objeto, pontos relevantes associados ao processo de
desenvolvimento s@o abordados, no intuito de oferecer algumas diretrizes para futuros
desenvolvedores que fagam uso de uma abordagem similar a exposta.

Palavras-chave: Jogos Educacionais Digitais, Objetos de Aprendizagem, LIBRAS, Lingua
Brasileira de Sinais

Abstract:

The Brazilian sign language still suffers from a shortage of teaching materials that allow
their wide dissemination and learning. Although there are several initiatives, many of
them does not provide facilities that encourage, instigate and challenge learners of
LIBRAS and are still aligned with a pedagogical proposal. This work lists some of the
resources designed to enhance the experience of LIBRAS students in a refresher course in
distance education mode. These resources are learning objects in the form of Digital
Educational Games and aim to provide students an opportunity to supplement their
learning. In addition to the pedagogical goals of each object, relevant points associated
with the development process were also discussed in order to provide some guidelines for
future developers who make use of a similar approach proposed in this work.

Keywords: Educational Digital Games, Learning Objects, LIBRAS, Brazilian Sign Language

1. Introducao

A Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), linguagem brasileira oficial utilizada pela
comunidade surda, possui duas formas de representacdo: a gestual e a escrita (Campos,
2002). Os sinais em LIBRAS sdo formados por trés elementos basicos: a configuracdo de mao;
a expressao facial; o movimento. A configuracdo de mao indica como a mao e os dedos
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devem ser posicionados para a realizagdao do sinal. O sinal pode ser realizado com ambas as
maos, mas priorizando a mao direita como mao base. A expressao facial identifica e até
modifica o sentido do sinal. Por exemplo, as palavras "triste" e "exemplo" possuem a mesma
configuracdo de mao, mas com o sentido modificado pela expressao facial: no sinal para
“exemplo”, usa-se a configuracdo de mao em y, palma da mao voltada para a esquerda e
coloca-se o polegar perto da boca, no queixo; no sinal para “triste”, usa-se a configuracdo de
mado em Y com polegar perto da boca e expressao facial indicando tristeza. O movimento,
assim como a expressao facial, faz com que a mesma configuracdo de mao tenha diferentes
significados. Isto ocorre nos sinais usados para o numero “1” e na palavra “primeiro”, onde a
diferencga basica estd no movimento realizado. Com todos estes elementos, fica claro que o
uso de videos é uma das formas ideais para apresentacao dos sinais.

Para o professor, a EaD é um espa¢o de mudangas, além de um novo paradigma de
ensino e de aprendizagem. Ele, atuando como mediador e facilitador, deve assegurar o
acompanhamento continuo e a motivagdo do estudante, que sdo pegas importantes para o
éxito do processo de ensino e aprendizagem nesta nova metodologia. Nesse sentido, é
fundamental que sejam realizadas a¢Ges de motivacao e estimulo.

Todos os recursos utilizados pelo professor para o favorecimento do aprendizado e
gue permitam ao aluno interagir, compreender ou gerar algum conceito sdao considerados
objetos de aprendizagem (OA). Segundo Murta:

Um objeto de aprendizagem enriquece o ensino permitindo outro nivel de
interacdo e é criado para permitir ao aprendiz adquirir conhecimentos e
competéncias sobre um tema especifico. Seu objetivo é tornar a
aprendizagem mais atraente e eficaz, além de poder ser parte de um
programa de estudos. Os objetos de aprendizagem integrados ao ensino e a
aprendizagem elevam o nivel de interesse e motiva¢do dos aprendizes que
sdo levados a interagir, pois eles oferecem uma dimensdo de dinamismo e
também de interacdo ao ensino e a aprendizagem. (MURTA, 2011).

Sampaio e Almeida (2010) afirmam que o uso do OA interativo para fins educacionais
ndo deve se limitar a transmissdo das informacdes, mas fazer com que o aluno seja sujeito
ativo de sua prépria aprendizagem, na medida em que interage com recursos que permitem
a simulagdo e a pratica.

O OA pode ser um recurso significativo para o processo de ensino e de aprendizagem,
visto que pode estimular um maior interesse para sua utilizacdo, primando sempre a
interatividade e a reflexdo como forma de construir novas aprendizagens. Tais caracteristicas
didatico-pedagdgicas constituem-se no grande diferencial do uso de OA interativos em
cursos a distancia. Na EAD e segundo Winckler (WINCKLER, 2004), os OAs podem
impulsionar as redes de aprendizagem.

Pesquisas e experiéncias mostram que um dos fatores que mais estimulam a
participacdo dos alunos durante o processo de ensino-aprendizagem é a interatividade, e
com base nesta percepcao é que foram criados os OAs, no formato de jogos digitais
educativos. Estes tem a potencialidade de motivar e divertir, como incremento no ensino de
LIBRAS, para atingir um melhor resultado no aprendizado.

Diferente dos jogos exclusivamente para entretenimento, jogos educacionais auxiliam
no processo ensino-aprendizagem, funcionando como facilitadores. Quando os jogos sdo
desafiadores, transformam a atividade de aprendizado em algo prazeroso e interessante.
Segundo Silveira (apud Araujo 2008), “Os jogos educativos podem despertar no aluno:
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motivacdo, estimulo, curiosidade, interesse em aprender (..) o aluno constréi seu
conhecimento de maneira ludica e prazerosa”. Deve-se tomar cuidado com o jogo para que o
aluno ndo se preocupe somente em vencer, esquecendo-se do aprendizado.

Um jogo digital educativo deve proporcionar um ambiente de aprendizagem,
incluindo elementos dos jogos digitais voltados para o entretenimento. Para Spinelli, um
objeto virtual de aprendizagem é:

um recurso digital reutilizdvel que auxilie na aprendizagem de algum
conceito e, ao mesmo tempo, estimule o desenvolvimento de capacidades
pessoais, como, por exemplo, imaginacdo e criatividade. Dessa forma, um
objeto virtual de aprendizagem pode tanto contemplar um uUnico conceito
guanto englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda compor um
percurso didatico, envolvendo um conjunto de atividades, focalizando
apenas determinado aspecto do conteudo envolvido, ou formando, com
exclusividade, a metodologia adotada para determinado trabalho.
(SPINELLI, 2008).

Em geral, o profissional da area da educacdo/pedagogia ndo recebe formacgdo para a
producdo de OAs mais elaborados e com uso intensivo de programacdo e ferramentas
computacionais: isso é uma demanda para profissionais da drea da computacdo e sdo raros
0s casos em que professores de dreas fora da computacao tem dominio sobre ferramentas
avancadas para o desenvolvimento de OAs.

Uma consequéncia dos apontamentos anteriores é que hd uma demanda muito
grande pela criacdo e adaptacdo de materiais para o ensino de LIBRAS de maneira inovadora
e estimulante, a partir de materiais convencionais. Cursos que ndao conseguem suprir tais
demandas e produzir esses recursos continuam com abordagens tradicionais de ensino ou
improvisando com o que tem. Com algumas pesquisas pela internet é possivel encontrar
jogos e uma quantidade consideravel de recursos (as vezes até gratuita) para apoiar o ensino
de LIBRAS. Alguns exemplos sdo: LibrasNet®, AtividadesEducativas.com®*, Libras Brincando® e
Alfabeto Datiloldgico®. Entretanto, muitos desses recursos parecem desconectados de uma
abordagem de ensino e acabam “soltos” na rede, como pecas perdidas de um quebra-
cabeca. Para reverter a situacdo, é importante que a producdo de OAs seja integrada a uma
proposta pedagdgica de ensino, por exemplo, como um complemento para um curso de
LIBRAS.

Como entdo produzir OAs elaborados em meio a um cenario adverso como o
descrito? Entre os alunos da computacdo, a demanda por problemas praticos e que
instiguem a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos no curso é bastante frequente. Assim,
ha um potencial muito grande as vezes desperdicado: no ambiente universitdrio temos
alunos avidos por aplicar seus conhecimentos, ganhar experiéncia e produzir aplicativos que
facam a diferenca no dia a dia de outras pessoas. Esta é uma excelente oportunidade de
unido entre teoria e pratica e integracdo entre cursos e departamentos muitas vezes
distanciados, até mesmo dentro de uma Unica instituicdo. O trabalho aqui produzido reflete

*LIBRASNEet - http://www.megainfo.inf.br/toLearn/LIBRASnet.htm

*AtividadesEducativas.com -
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?procurar_por=aprenderelegal.com.br&x=0&y=0

SLIBRAS Brincando - http://www.librasbrincando.com

®Alfabeto Datilolégico - http://www.marilia.unesp.br/#!/extensao/libras---ead/objetos-de-aprendizagem/alfabeto-
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um pouco dessa abordagem.

Este trabalho apresenta um conjunto de OAs desenvolvidos para o ensino de LIBRAS e
aplicados em um curso de aperfeicoamento a distdncia oferecido para professores da rede
estadual. No momento em que este artigo estava sendo escrito, o curso estava em sua 22
edicdo e foi oferecido para professores espalhados por aproximadamente 590 cidades,
cobrindo todos os estados brasileiros. Ao longo deste trabalho, serdo apontados também
alguns dos pontos positivos, problemas e desafios experimentados no desenvolvimento e
utilizacdo desses OAs no referido curso.

As secdes a seguir sdo divididas em:

e Espagos e Objetos de Aprendizagem para o Ensino de LIBRAS: sdo apresentados
alguns exemplos de espacos e OAs disponiveis para o aprendizado e ensino de
LIBRAS. A relacdo ndo é exaustiva, porém permite ilustrar alguns dos trabalhos
relacionados.

e Metodologia: o processo, contexto e alguns aspectos importantes sobre como os OAs
foram desenvolvidos sdo apresentados.

e Resultados e discussdes: os OAs desenvolvidos sdo apresentados, com amostras de
telas e breves explicacdes sobre seus propdsitos e funcionamento. Além disso, varios
aspectos e desafios encontrados no processo de desenvolvimento sdo apontados.

e Consideracdes finais: incluindo perspectivas de trabalhos futuros.

2. Espacgos e Objetos de Aprendizagem para o Ensino de LIBRAS

O site Atividades Educativas (LIBRAS 2014) é composto por um portfélio com diversos
jogos para ensino das mais variadas disciplinas, como Artes, Matematica, Ciéncias, LIBRAS
entre outros. Para o ensino de LIBRAS ele disponibiliza jogos como caca-palavras, jogos da
memoria, soletracdo, para o conhecimento do alfabeto datilografico (letras e numeros),
sinais referentes a familia, animais, brinquedos e corpo humano. Ha ainda videos 4
apresentando algumas frases usuais em LIBRAS. As atividades apresentadas neste site nao
tém ligacdo com nenhum curso de ensino de LIBRAS e apresentam caracteristicas que
prejudicam o seu entendimento, tais como: a falta de instru¢des de uso, objetivos, sinais
estdaticos e pequenos. Além disso, a perfeita visualizagdo dos gestos e configuracdes de maos
é dificultada neste contexto.

O LIBRAS Brincando (NUMERA 2012) é um software educativo para apoio no ensino
da LIBRAS, para criangas de 4 a 8 anos, aplicado em escolas. De acordo com o site oficial: “As
criangas ficam motivadas e criam habitos de persisténcia em desafios e tarefas. Os alunos
aprendem por meio da descoberta e da interacdo com o software”. Em um ambiente virtual,
as atividades estimulam o aprendizado da lingua de sinais, podendo ser acompanhadas por
professores e gestores através de relatérios que indicam o desempenho individual de cada
aluno. Apresenta diversos OAs na forma de jogos para o ensino de vocabulario de LIBRAS em
10 temas, tais como: frutas, animais, cores, familia e alimentos.

A UNESP em Marilia também realizou um curso de extensdo de LIBRAS EAD, voltado
para a formacdo de professores da rede publica de ensino, priorizando a reflexdo sobre o uso
da LIBRAS, utilizada pelos surdos em sala de aula comum. Tal curso tinha 120 horas de
duracdo, e utilizou objetos de aprendizagem para visualizacdo dos sinais em LIBRAS do
alfabeto datiloldgico, e de vocabuldrio com temas como Ciéncias, Geografia, Portugués e
Férias.
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O Libr@sNet é um curso pago, totalmente web, voltado para o ensino de LIBRAS. Este
se destina ao ensino da LIBRAS na sua gramadtica propria, de forma contextualizada, com o
uso de frases e imagens (LIBRASNET 2008). Apresenta diversos OAs, como jogos, testes, e
brincadeiras. Foi desenvolvido inicialmente com o apoio de instituicdes federais e hoje é
comercializado pela empresa Megalnfo.

Ha ainda trabalhos que buscam apoiar o ensino e aumentar a inclusdo de alunos. Em
(OLIVEIRA, 2010), é feito uma revisao na literatura buscando o entendimento das relagGes
entre a forma visual de comunicacdo dos surdos com o uso de jogos, como OAs, como
ferramentas para a melhoria do rendimento em sua educa¢do. Em (Souza, 2013), é
apresentado o uso da Realidade Virtual para o ensino de Geometria para alunos com
deficiéncia auditiva; (MESERLIAN, 2013) nos mostra a importancia da aprendizagem com
significado por meio de LIBRAS aplicando OAs no ensino de matematica também para alunos
com deficiéncia auditiva.

Em (SECCO, 2009), é proposto um ambiente interativo para aprendizagem em LIBRAS
com uma interface especifica para surdos e outra para ouvintes. Apesar de ser baseado em
outros ambientes, neste, o objetivo e principal diferencial é a valorizacdo dos aspectos da
aquisicdao e aprendizagem de LIBRAS. Segundo Secco, os outros ambientes encontrados
tratam apenas de um vocabuldario/dicionario portugués/LIBRAS, que ndo observa aspectos
da aquisicao e aprendizagem da LIBRAS. O ambiente proposto usa a Aprendizagem Baseada
em Problemas, que conduz o aluno para a resolu¢do de problemas, aumentando o nivel de
dificuldades dos mesmos a cada vez que o aluno consegue resolver um problema, no intuito
de manter o estimulo e motivagao dos alunos.

N

~

3. Metodologia

Este trabalho é fruto de uma parceria entre duas faculdades de uma mesma
instituicdo: as Faculdades de Computacdo e Educacdo. Ligados a Faculdade de Educacdo
estiveram envolvidos dois departamentos: um centro de pesquisa, atendimento e extensao a
educacdo especial (CEPAE) e um centro de educacdo a distancia (CEaD). A producdo de OAs
foi proposta no intuito de enriquecer e aprimorar os recursos disponibilizados para o ensino
de LIBRAS administrados pela Faculdade de Educacdo, em especial, o novo curso de
aperfeicoamento em LIBRAS voltado para os professores da rede estadual. Professores e
discentes da Faculdade de Computacao estiveram envolvidos na produgao desses OAs.

Os objetos de aprendizagem foram inseridos em pontos especificos do curso,
alinhados com o conteldo tedrico apresentado previamente. Assim, para cada mddulo foi
feita uma anadlise prévia sobre os tdpicos que seriam mais interessantes de se trabalhar nos
OAs. Relagdes com os sinais utilizados em cada médulo foram geradas. Com base nessas
relagdes de sinais, foi possivel: produzir videos com os sinais executados por uma intérprete;
preparar os videos para insercdo nos OAs; pesquisar midias (imagens) complementares
representando os conceitos/termos trabalhados nos sinais; e, finalmente, desenvolver os
OAs.

As tecnologias utilizadas na producado dos OAs estavam alinhadas com os conteldos
trabalhados nos cursos oferecidos pela Faculdade de Computagdo, mais especificamente nas
disciplinas de Programacdao Orientada a Objetos. Foram usadas a linguagem Java e sua
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biblioteca mais recente para programacio de interfaces graficas JavaFX’. Os OAs foram
hospedados nos servidores da institui¢cdo, tendo sido construidas paginas HTML simples para
permitir o acesso aos OAs pelos alunos do curso e para permitir referencid-los a partir do
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) — neste caso, o Moodle. Para facilitar a utilizacdo,
foram desenvolvidos tutoriais com instrucdes para instalacdo e utilizacdo. Além disso, a
referéncia para os OAs dentro do AVA eram acompanhadas de uma breve explicacdo sobre
seus propositos e objetivos no curso, no intuito de alinha-los com os respectivos modulos.

4. Resultados e discussoes
4.1. Jogos / Objetos de aprendizagem desenvolvidos

Os objetos de aprendizagem desenvolvidos estdao resumidos na tabela 1. A primeira
coluna apresenta os objetivos pedagdgicos definidos para os objetos. A segunda coluna

apresenta os objetos correspondentes.

Tabela 1: Objetivos pedagogicos e OAs / jogos desenvolvidos.

Objetivo Pedagdgico — Tipo de OA

Exercitar o reconhecimento e fixagdo de:

Soletragdo e Configuragdbes NuUmeros Soletrando Numeros

de Maos Letras Soletrando Letras
Sequéncia de NUmeros Celular

Associacdo de Sinais a Figuras e Conceitos correspondentes  Sinais e Figuras

Associacdo de Sinais a Palavras correspondentes Forca 6

Fonte: Autoria Prdopria

Os jogos de soletracao foram criados para permitir que o aluno treine e teste o seu
aprendizado sobre as configuracdes de mao e suas correspondéncias em termos de nimeros
e letras. A figura 1 apresenta a tela principal do jogo de soletracao de numeros. Neste jogo o
aluno deve indicar o numero correto representado pela configuracdo de mao mostrada no
lado esquerdo da tela. Conforme o usuario prossegue acertando no jogo, o tempo de
exibicdo de cada configuracdo de mao diminui e o desafio/nivel de dificuldade aumenta para
o usuario. Um segundo jogo com interface similar foi desenvolvido para treinar a soletracao
de letras.

A figura 2 mostra uma segunda abordagem desenvolvida para o treinamento de
soletracdo: o celular da LIBRAS. Aqui, uma sequéncia de nUmeros é apresentada ao usuario
usando uma metafora a discagem de um numero em um telefone celular. O usuario deve
“teclar” a sequéncia correta e entdo solicitar a “discagem do numero”. Novamente, o desafio
aumenta com o aumento da velocidade de apresentacdo da sequéncia de configuracbes de
mao.

"JavaFX — Disponivel em: http://www.oracle.com/us/technologies/java/fx/overview/index.html
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Figura 1: Soletracdao de NUmeros: a)

configuracdo de mao é mostrada e as opgdes sao

apresentadas ao usudrio. b) o usudrio é notificado pela escolha do nimero correto.

Fonte: Autoria Prépria
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Figura 2: Soletracdo de Sequéncias de Numeros com o Celular da LIBRAS
Fonte: Autoria Propria

O exercicio de reconhecimento de sinais em LIBRAS é feito com um jogo de
associacdo de sinais a figura/termo correspondente, conforme mostra a figura 3. Neste jogo,
0 usuario visualiza através de videos os sinais realizados pela intérprete. O usudrio deve
entdo indicar o que o sinal representa. Apds escolher uma das opgdes, o usuario é notificado
sobre o resultado. O jogo prossegue com a exibicdo de um novo sinal. Em sua primeira
versdo os seguintes temas sdo cobertos nesse jogo: Alimentos, Caracteristicas Fisicas, Cores,
Familia, Lugares, Meses, Objetos Escolares e Substantivos.
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Figura 3: Associacdo de sinais a conceitos e figuras correspondentes: a) Sinais de
Substantivos — a intérprete sinaliza “Televisdao”. b) Sinais de Alimentos — sinal de “Acucar”.

Fonte: Autoria Propria

A figura 4 mostra a interface para um jogo cldssico de forca adaptado ao ensino de
LIBRAS. Apds a execugao do sinal gravado pela intérprete o usudrio deve identificar o termo
associado com um numero limitado de tentativas para evitar colocar o boneco na forca (lado
esquerdo da tela). Além dos temas cobertos no jogo anterior, o jogo cobre também: Cursos e

Verbos.

o Jogos com LIBRAS 1.0 - UFU 2014

=)

kr} Cursos e Disciplinas em LIBRAS

Pontuacgao
Erros: 2

() PROXIMO

Qual é o curso ou disciplina?

ERRADAS

Um

Figura 4: Associacdo de sinais a conceitos/termos correspondentes. A intérprete realiza o

sinal para “Teatro”.
Fonte: Autoria Propria

Na primeira versao, os jogos trabalham mais de 200 sinais e ja estd previsto a inclusao
de novos temas e sinais nas préximas versdes. Novos modelos de jogos com mais tematicas
também estdo em desenvolvimento no intuito de cobrir mais tépicos dos mddulos.
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4.2. Desafios na formagdo e gerenciamento da equipe de desenvolvimento

E possivel apontar pontos positivos e negativos no processo que levou ao
desenvolvimento dos OAs. Por um lado, hd um cenario propicio para o desenvolvimento dos
OAs com o apoio de alunos da graduacdo (que buscam complementacdo de sua formacao) e
ndo exigem os altos investimentos normalmente exigidos por empresas e profissionais ja
estabelecidos na area da computacdo. Obviamente, os professores envolvidos no
desenvolvimento desempenham um papel fundamental, na orientacao, direcionamento e no
processo de desenvolvimento, dada a natural imaturidade e inexperiéncia desses alunos e,
dado que, em momentos mais criticos, diante de situacdes mais complexas, o apoio e
experiéncia do professor sdo essenciais. Por outro lado, nem sempre é facil encontrar os
alunos certos para a tarefa.

Como pontos favoraveis identificados no processo, destacamos:

e Os alunos desejam ver seus esforcos reconhecidos e se esforcam para contribuir;

e Estdo em busca aplicagGes praticas para o que aprenderam na teoria;

e Gostam de desafios;

e Desejam fazer parte de um projeto maior durante sua formacao;

e Desejam ganhar experiéncia pratica para complementar seu curriculo;

e Na&o tem uma exigéncia financeira tdo alta quanto a de um profissional experiente ou
empresa ja estabelecida no mercado, o que reduz a necessidade de mobilizar grandes
recursos que poderiam facilmente inviabilizar o desenvolvimento dos OAs.

Como pontos desfavoraveis, destacamos:

e Muitos alunos mostram muita instabilidade em suas preferéncias e aptiddes,
especialmente no inicio do curso;

e 0O senso de comprometimento e responsabilidade dos alunos também é algo dificil de
garantir e/ou desenvolver;

e Por questdes burocraticas, a garantia de recursos financeiros (mesmo que de menor
montante) e de pessoal pode comprometer e muito o andamento do projeto;

o A falta de experiéncia dos alunos as vezes gera grandes demandas aos professores
orientadores;

e A produtividade é afetada em alguns periodos, em especial: em periodos de
avaliacdo, quando os alunos buscam se concentrar nos estudos; em periodos de
recesso/férias escolares, quando alguns retornam para suas cidades e os préprios
professores ndo estao a disposi¢ao para dar suporte, acompanhar e orientar;

e Desenvolver OAs acaba sendo uma atividade que exige conhecimentos e trabalho de
vdrias dreas, consequentemente, requer uma equipe multidisciplinar. E um grande
desafio reunir pessoas que cubram cada aspecto exigido no projeto tais como:
programacdo, design e ilustracdo, pesquisa, e edicdo de midias (video, imagens,
figuras e ilustracGes), gravacdo e producdo de videos. Assim, em uma instituicdo
universitaria com varios cursos, é fundamental buscar parcerias para suprir as
necessidades de estrutura e de profissionais e buscar solugdes alternativas criativas
guando necessario.

4.3. Desafios na implantagdo e utilizagdo dos jogos

Alguns desafios e pontos criticos devem ser considerados na implantacdo e utilizacao
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dos OAs. Em cursos voltados para um publico grande e heterogéneo, tais questdes sao ainda
mais criticas.
Alguns pontos criticos com forte impacto na utilizacdo dos jogos foram:

e Escolha da tecnologia: é fundamental e alguns problemas que no momento do
desenvolvimento ndo parecem tdo criticos, podem comprometer a aplicagdo e
utilizacgdo dos recursos produzidos, por exemplo: diferencas entre sistemas
operacionais e navegadores.

e OAs desenvolvidos na forma de plugins e incorporados a uma pdgina web (similar aos
plugins desenvolvidos com a ferramenta Adobe Flash): podem causar problemas ao
serem executados em certos navegadores e/ou exigir passos adicionais para que
possam ser executados. Por questdes de seguranc¢a, os navegadores tém sido cada
vez mais restritivos neste quesito;

e AtualizagOes periddicas de software: tecnologias como o Java que estdo em constante
desenvolvimento podem exigir atualizagdes periddicas o que demanda alguns
procedimentos extras, além de causar uma espera indesejavel para os usudrios.
Alguns contratempos também merecem destaque:

e Muitos usuarios tiveram dificuldades no download e execucdo dos OAs por diversas
razdes: problemas de configuracdo local, instabilidades na internet e/ou problemas
com a operadora/provedor de sua regido.

e A falta de dominio dos usuarios em lidar com procedimentos de configuragdo deve
ser considerada. Por exemplo, alguns navegadores podem impedir a execucdo de
plugins sem certificados digitais e exibir avisos de seguranca. Tais mensagens tém
dois efeitos: Intimidam os usudrios, causando certo receio na execucao dos OAs;
Podem requerer passos extras para contornar a situagao, o que é agravado se 0s
usuarios ndo tiverem habilidade ou predisposicao para executa-los.

e Ainda sobre a questdo de certificados digitais: por ter come¢ado como um projeto-
piloto, a solicitacdo da certificacdo ndo foi atendida dentro do tempo esperado para o
inicio dos cursos. Primeiro porque é um recurso caro e que requer renovag¢ao anual
Dessa forma, houve certa dificuldade para a aquisicdo da certificacdo, tendo em vista
as demais prioridades orcamentdrias da instituicdo. Segundo, porque ha um processo
burocratico caracteristico de processos de aquisicdo licitatéria e que demandam um
tempo considerdvel para sua organizagdo. Finalmente, em termos funcionais, a
certificacdo ndo contribui em nada para a execucdo do jogo. Na verdade, consiste em
um passo extra de autorizagdo para execug¢do. Apesar do cenario adverso para a
aquisicdo da certificacdo digital, é importante salientar que muitos usudrios se
sentem intimidados com as mensagens alertas produzidas por aplicacbes sem
certificado digital. Consequentemente, por medo, optaram por ndo prosseguir com a
execugdo dos jogos.

Algumas medidas tomadas para contornar as situa¢des foram:

e Foi necessario manter suporte constante e acompanhamento muito préoximo da
situacdo de alguns alunos;

e Foram iniciadas algumas discussbes em fdéruns para responder aos problemas
levantados pelos usudrios no AVA. Muitas questdes acabavam sendo recorrentes,
sendo importante manter uma organizacdo para amenizar e nao sobrecarregar 0s
responsaveis pelo suporte;

e Varios tutoriais foram elaborados para facilitar e orientar os usuarios;

A rede de tutores era constantemente ativada e o apoio de cada tutor foi
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fundamental para administrar as demandas de cada turma;

e Em fung¢do de problemas apontados por alguns alunos do curso com versdes
executadas no navegador na forma de plugins, foi desenvolvida uma versao desktop
reunindo todos os jogos. Esta foi disponibilizada para download pelos usudrios;

4.4. “Feedback” e avaliagoes de alunos

De maneira geral, a avaliacdo dos jogos por parte dos alunos foi positiva. Ao final do
curso foi solicitado as turmas uma avaliacdo geral sobre as impressdoes em relagdo ao curso e
seus recursos. Dentre os pontos positivos, os OAs aqui apresentados foram citados com
bastante frequéncia. Alguns aspectos comentados pelos alunos foram: inovacdo, facilidade
de uso, aprendizado prazeroso e divertido. Muitos dos alunos (que na verdade atuam como
professores na rede estadual) solicitaram autorizacdo para o uso dos jogos em suas salas de
aula. Os principais problemas apontados foram em torno do processo de preparacdo para
utilizacdo dos jogos (instalacdo, atualizacdo de software, tratamento de mensagens de alerta)
gue ndo estavam diretamente relacionados com o funcionamento, propdsitos pedagdgicos e
com a ldgica por tras dos OA. Estd previsto a realizagdo de uma analise mais detalhada e
objetiva para colher as impressées dos alunos sobre os OAs. A expectativa é conseguir com
isso ainda mais melhorias para os OAs e sanar problemas mais criticos.

5. Consideragoes Finais

Apresentamos neste trabalho alguns dos resultados alcancados com o
desenvolvimento e emprego de Objetos de Aprendizagem na forma de Jogos Digitais
Educacionais em um curso de aperfeicoamento em LIBRAS na modalidade EaD. O curso é
voltado para professores da rede estadual de educacdo, lotados em diversas instituicGes e
espalhadas por todo o Brasil. Os OAs foram desenvolvidos especialmente para este curso.

Além dos jogos, que foram brevemente apresentados, incluindo sua légica de
funcionamento e propédsito pedagogico, foram apontados e discutidos diversos aspectos
percebidos ao longo do processo de desenvolvimento, tais como: desafios na formacado e
gerenciamento da equipe de desenvolvimento, desafios na implantacdo e utilizacdo dos OAs
e alguns dos feedbacks recebidos dos alunos/usudrios do curso. O desenvolvimento de
parcerias entre departamentos foi um dos fatores criticos que possibilitou o éxito da
abordagem adotada.

Apesar dos desafios, avaliamos a experiéncia na producdo dos OAs de forma positiva.
Os OAs contribuiram para o aprendizado e envolvimento dos alunos no curso, o que pode ser
observado em diversos comentarios feitos pelos alunos em féruns para avalia¢des finais do
curso, os quais destacavam a presenca dos OAs. A utilizacdo desses OAs de forma
complementar a um curso de LIBRAS foi fundamental para torna-los realmente efetivos para
o aprendizado. Esperamos que os apontamentos apresentados neste trabalho possam
auxiliar futuros produtores de OAs, se atentando para fatores criticos envolvidos neste
processo e amenizando as dificuldades encontradas.

Como trabalhos futuros, esperamos: produzir novos OAs, expandir a gama de sinais e
praticas pedagdgicas trabalhados, empregar novos estilos e modelos de jogos, ampliar a
inclusdo de elementos de jogos tradicionais (Gamificacdo), implementar melhorias nos jogos
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(detalhamento de informacdes sobre os sinais, configuracbes de mdos, movimentos,
informacBes extras, pistas para os sinais). Pretendemos também realizar testes de
usabilidade com usuarios representativos do sistema a fim de detectar ainda mais
oportunidades gerais de melhoria e desenvolvimento, apontar problemas de forma mais
precisa, identificar possiveis melhorias em questdes de usabilidade e aprimorar a interacao
com o usuario.
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