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INTRODUCAO

Este mapeamento, longe de ser uma regra, € uma compilacao
das principais analises e sugestdes com base em minha pesquisa
realizada durante o Curso de Mestrado Profissional em Diversidade
e Inclusao da Universidade Federal Fluminense — CMPDI/UFF. Nela
foi possivel analisar os aplicativos disponiveis para ensino de libras
até a metade do ano de 2018, tanto para a plataforma Android

quanto iOS, principais sistemas utilizados no pais e no mundo.

Durante este processo pude constatar que nao havia uma
sistematizacao introdutéria dos procedimentos nem das principais
demandas nesse setor, ainda tdo incipiente, mesmo que
fundamental para a construcao de uma sociedade mais justa. Todo
o caminho construido até aqui foi essencial e, a partir daquilo que
ja foi disponibilizado, pretendo destacar os pontos fortes e a
melhorar para que os proximos interessados no tema possam deixar
contribuicbes mais robustas ao segmento. A lingua veicula o
conhecimento, se destruimos uma lingua destruimos o
conhecimento; € nossa missao, enquanto pesquisadores e
produtores de conteudo tocados pela questao da acessibilidade e
do proprio saber como um todo, lutar pelo aprendizado e utilizacao

da Libras.




A IMPORTANCIA DA ACESSIBILIDADE PARA UMA
SOCIEDADE MAIS INCLUSIVA

Segundo o Censo de 2010 realizado pelo IBGE, 9,7 milhdes de
pessoas tém deficiéncia auditiva. Desses, 2.147.366 milhdes
apresentam deficiéncia auditiva severa, situacao em que ha uma
perda entre 70 e 90 decibéis (dB). Cerca de um milhdo sao jovens
até 19 anos. Incluir parcela tao significativa da sociedade é nosso
dever constitucional e social.

A Constituicao da Republica Federativa do Brasil de 1988 versa
sobre a questdo da deficiéncia em diversos pontos, valendo destacar

0s seqguintes:

Art. 23. E competéncia comum da Unido, dos Estados, do
Distrito Federal e dos Municipios:
(..) Il - cuidar da saude e assisténcia publica, da protecao e
garantia das pessoas portadoras de deficiéncia;
Art. 24. Compete a Uniao, aos Estados e ao Distrito Federal
legislar concorrentemente sobre:

(..) XIV - protecdo e integracao social das pessoas
portadoras de deficiéncia;
Art. 203. A assisténcia social sera prestada a quem dela
necessitar, independentemente de contribui¢ao a seguridade
social, e tem por objetivos:

(..) IV - a habilitacio e reabilitacio das pessoas

portadoras de deficiéncia e a promocao de sua integracao a
vida comunitaria;




Art. 208. O dever do Estado com a educacado sera efetivado
mediante a garantia de:

Il - atendimento educacional especializado aos
portadores de deficiéncia, preferencialmente na rede regular
de ensino;

(...)

Il - criacao de programas de prevencao e atendimento
especializado para as pessoas portadoras de deficiéncia fisica,
sensorial ou mental, bem como de integracao social do
adolescente e do jovem portador de deficiéncia, mediante o
treinamento para o trabalho e a convivéncia, e a facilitacao do
acesso aos bens e servicos coletivos, com a eliminacao de
obstaculos arquiteténicos e de todas as formas de
discriminacao.

§ 2° A lei dispora sobre normas de constru¢dao dos
logradouros e dos edificios de uso publico e de fabricacdo de
veiculos de transporte coletivo, a fim de garantir acesso
adequado as pessoas portadoras de deficiéncia.

Legalmente ndo nos faltam referéncias para assegurar a
inclusao em territorio nacional, porém, socialmente tais valores
ainda precisam ser trabalhados, pois dependem dos atores
envolvidos no processo. Infelizmente ainda encaramos a triste
realidade da pessoa com deficiéncia sendo excluida do convivio
social ou, quando resolve interagir com a sociedade, ser tratada
“como um herdi”.

Pela otica social € comum entre os estudiosos do tema, como
Sassaki (2009), dizer que o conceito de deficiéncia vem mais da

incapacidade de acolhimento social que da propria deficiéncia de




uma pessoa. Onde a comunidade esta apta a incluir todos os
individuos em suas diversas variacOes a deficiéncia seria entendida
como uma caracteristica; sua dificuldade de integracao originada
por esse atributo especifico é que torna determinada propriedade
uma deficiéncia, mais sobre a Otica da deficiéncia do grupo social
onde este individuo esta inserido em acolhé-lo e ndo o contrario
como tipicamente |he € atribuido. A nossa evolucao cientifica e
social nos mostrou o equivoco que foi excluir aqueles que apenas
eram diferentes, ainda que até o presente momento repitamos
algumas atitudes similares ao passado, mesmo que sob
caracteristicas distintas.

Talvez o principal registro internacional oficial sobre a questao
da acessibilidade esteja na Declaracao Universal dos Diretos
Humanos, de 1948, onde diz-se que toda a pessoa tem o direito de
participar da vida cultural da comunidade. A Convencao
Internacional dos Direitos das Pessoas com Deficiéncia, aprovada
pela Organizacao das Nag¢des Unidas — ONU — em 2007 e ratificada

pelo Brasil em 2009, afirma que:

Os Estados Partes reconhecem o direito das pessoas com
deficiéncia a participar na vida cultural, em base de igualdade
com as demais pessoas, e deverao tomar todas as medidas
apropriadas para que as pessoas com deficiéncia possam
usufruir o acesso a materiais, atividades e servicos culturais,




bem como a monumentos e locais de importancia cultural
nacional. (ONU, 2007, Artigo 25, paragrafo 1°)

Trabalhar a inclusdao vai aléem de tornar um espaco acessivel
fisicamente ou da instituicdo de cotas; € preciso também esse
cuidado, mas faz-se necessario pensar em uma sociedade inclusiva,
nao apenas acessivel. Um espaco com acessibilidade atitudinal que
acolha, integre todos os tipos de deficiéncia ndao como obrigacdes
juridicas, mas como seres Unicos e indispensaveis ao

desenvolvimento social (NUREMBERG, 2008).




LIBRAS NO BRASIL

De acordo com Felipe Barbosa e Janice Temoteo (2015), em
1885, convidado pelo Imperador Dom Pedro Il, o professor Eduard
Huet vem para o Brasil com o intuito de fundar uma escola para
pessoas surdas, sendo esta criada em 1857 como Imperial Instituto
dos Surdos-Mudos, atualmente conhecido como Instituto Nacional
de Educacao de Surdos (INES), referéncia no setor até a atualidade.

Desde entdao muitos avangos foram alcancados, podendo
destacar-se em nossa historia mais recente a aprovacao em 2002 da
lei n° 10.436, reconhecendo a libras como meio legal de
comunicacdo nacional’, sendo regulamentado pelo decreto 5.626
de 2005. A legislacao determinou também que deve ser garantido,
por parte do poder publico em geral e empresas concessionarias de
servicos publicos, formas institucionalizadas de apoiar o uso e
difusdo de libras como meio de comunicacao objetiva.

A partir dessas medidas legais cursos de graduacao em libras
foram criados e processos seletivos para intérpretes se espalharam

pelo pais, fomentado pela lei n® 13.146 de 2015, também conhecido

! Apesar da regulamentacdo, ndo consta na letra da lei a libras enquanto lingua
oficial, somente o reconhecimento como "meio legal de comunicagao e expressao”
(BRASIL, 2002) ainda que a interpretagao vigente tenha essa interpretacao. Para um
aprofundamento da tematica recomenda-se a leitura dos numeros 25 e 26 da
Revista INES (2006).




como Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, ampliando ainda mais a
concepcao de acessibilidade em solo brasileiro.

Um dos reflexos das conquistas da comunidade surda é o
acréscimo de 47,6% no numero de alunos com surdez (surdos e
pessoas com grande dificuldade de ouvir) matriculados na educacao
basica entre os anos de 2006 e 2012, segundo dados do
MEC/SECADI 2014. A partir de informacdes dadas pelo mesmo
6rgao, na educacao superior as matriculas passaram de 2.428
alunos, em 2006, para 5.660, em 2011, apresentando um aumento
de 133%. Apesar desse crescimento, os nUmeros também revelam o
quanto ainda necessitamos ampliar o acesso da comunidade surda
a educacao, apenas 15,62% das pessoas surdas em idade escolar
estdo matriculadas. Se inserir no sistema educativo é fundamental
para que a pessoa surda tenha capacidade critico-reflexiva, insercao
no mercado de trabalho e uma vida plena enquanto cidadao.

A escolha do tema para a redacao do Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) do ano de 2017 foi um grande passo para a
discussao do assunto; que venha também como um facilitador nao
sO para a difusao do ensino de Libras como para o debate acerca da
inclusdo como um todo. Somente quando todos tiverem
oportunidades similares € que poderemos nos considerar uma

sociedade justa de fato (MARQUES, 2017).
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A lingua é também uma forma de exclusdo. Foram necessarios
varios anos e muita disputa politico-social para a admissao legal do
Brasil como um pais bilingue, porém socialmente a Lingua Brasileira
de Sinais ainda nao possui a mesma representatividade das linguas
faladas, seja em comparacao ao portugués ou mesmo as escolas
bilinguistas de elite. Se olharmos para a lingua de sinais indigena?,
entdo, a representatividade/ valorizacao é ainda menor (TEIXEIRA,

2009).

Ensino de libras

Sao inquestionaveis os avancos obtidos, porém muito ainda
falta para nos tornarmos uma sociedade efetivamente inclusiva no
que tange ao relacionamento com pessoas deficientes. Podemos
citar o pouco preparo de professores e instituicdes de ensino tanto
publicas quanto privadas para receber alunos com deficiéncia e a
caréncia de material didatico adequado. No caso especifico da

inclusao de surdos vale frisar que poucas sao as pessoas que falam

2 O urubu- Kaapor é uma lingua indigena de sinais do sul do Maranhao, ja
reconhecida e estudada desde 1960 (GURGEL, 2007).
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libras, processo também dificultado pela propria quantidade de
espacos que oferecem seu ensino (CAIADO e LAPLANE, 2009).

Libras deveria ser ensinada nos niveis elementares de
formacao, como € ofertado o portugués, inglés, espanhol, francés
ou qualquer outra lingua, porém com ainda mais destaque pelo seu
carater inclusivo e por tratar-se de nossa segunda lingua oficial.
Desde a requlamentacao da Libras (BRASIL, 2005) atualmente temos
diversos materiais e cursos tanto presenciais quanto online, mas a o
surdo ainda aprende através de métodos simplérios, como o uso de
datilologia nas cartilhas para o ensino de portugués.

Para que esse numero aumente primeiro faz-se imperativo o
ensino de qualidade e na quantidade adequada a demanda do
publico surdo, de forma que esse grupo aprenda sua lingua

materna3 na época adequada, assim como ocorre com o publico

3 Entendemos lingua materna a partir da definicio de Mariani (2014) e Abrantes
(2011). A Lingua materna (também lingua nativa) € a primeira lingua que uma
crianca aprende e que geralmente corresponde ao grupo étnico-linguistico com
que o individuo se identifica culturalmente. Para o surdo, o significado das palavras
é um fendmeno cultural intermediado que depende da existéncia de um sistema
compartilhado de simbolos. A auséncia da audicdo ndo impede a formagdo do
pensamento cognitivo e esse se da através de interagdes sociais. A mediacdo
semiotica é essencial para a compreensao do funcionamento do psicoldgico. Assim,
a intersubjetividade esta na origem da atividade individual e participa da edificacao
das formas de acdes como comunicamos e interpretamos o significado que deve
estar inserido num contexto.
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ouvinte?. A necessaria prioridade para esse segmento leva também
a um maior numero de pesquisas e aplicativos para eles, ainda que
em um numero em abaixo do ideal. Com o objetivo de verificar a
evolucao historica das pesquisas relacionadas ao desenvolvimento
de softwares para apoiar a educacao de surdos, Santos, Coutinho e
Brito (2016) geraram um grafico que ilustra a distribuicao desses
estudos, revelando que as pesquisas na area sao relativamente

recentes:

s N(imero de publicages por ano

2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Estudos relacionados ao desenvolvimento de softwares para educagao de surdos
agrupados por ano de publicacao (SANTOS, et.al., 2016, p. 6).

Também foi verificado, ainda em Santos, et.al.; (2016), que o
ndimero de publicacdes acerca do tema tem oscilado entre uma e

trés por ano, sendo que, nos anos de 2008 e 2010 nenhum estudo

4 96% dos surdos sdo filhos de pais ouvintes que, em geral, ndo conhecem a lingua
de sinais (Santos, Coutinho e Brito, 2016).
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foi publicado. Entretanto, em 2014 e 2015, ocorreu um crescimento

no numero de publicacdes relacionadas a educacdao de surdos,

evidenciando uma tendéncia da comunidade cientifica em

desenvolver pesquisas na area.




APLICATIVOS DE JOGOS PARA ENSINO

Ao pensar em um modelo pedagdgico que atraia o aluno
devemos pensar também qual a ferramenta que melhor se adequa
para receber a metodologia escolhida. No caso brasileiro os dados
da Anatel indicam que o pais terminou marco de 2018 com 235,8
milhdes de celulares, densidade de 112,98 cel/100 habitantes
(TELECO, 2018). Segundo dados da Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios Continua (Pnad C) realizada pelo Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), em 2016 havia 116 milhdes de
pessoas conectadas a internet, o equivalente a 64,7% da populacao
com idade acima de 10 anos (SIMOES, 2018). Pensar em sistemas de
ensino para tal plataforma é alcancar um enorme numero de
pessoas, democratizando ainda mais o processo pedagogico,
atendendo aos critérios dos objetos de aprendizagem
categorizados por MENDES, SOUZA e CAREGNATO (2005).

KUKULSKA-HULME (2009), pontua que o uso de dispositivos
de interacdo movel, especialmente os smartphones, tem um
impacto em como o aprendizado ocorre em muitas disciplinas e
contextos, incluindo o aprendizado de linguas, objetivo especifico

deste trabalho.
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PUPPI (2014) comenta sobre o tema a nocao de mobile
leraning (aprendizado movel): “A definicao de mobile learning (ou
simplesmente m-/earning) era aproximada entre os diversos autores
da area, até a década passada: ela era vinculada essencialmente a

tecnologia” (pg. 24)

Houser et al., em 2002, definiam mobile learning como “o
aprendizado de determinado assunto através de dispositivos
de interacdo movel como plataforma de estudo”. Milrad (2003),
por usa vez, relaciona m-/earning como uma subcategoria do
e-learning (eletronic learning). O autor define e-/earning como
"o aprendizado auxiliado por ferramentas eletronico-digitais e
midia", e m-learning como "e-learning usando dispositivos
moveis e transmissao wireless”. Ja Stone (2004), seqguindo uma
linha de raciocinio semelhante, define m-/earning como uma
forma especial de e-/learning, delimitada por um numero de
propriedades especiais e pela capacidade dos dispositivos (e.g.
portabilidade, mobilidade), velocidade de conexdao e outras
caracteristicas de tecnologias em rede que vém sendo usadas.
No entanto, em estudos mais recentes, Sharples (2013) faz a
distincao de duas abordagens de m-/learning. mobile learning
como sendo o aprendizado assistido por tecnologia portatil e
mobile learning como sendo um processo vinculado a
mobilidade do aprendiz e nao, necessariamente, a tecnologia.
A primeira abordagem € a mesma a que os autores anteriores
se reportam: refere-se as oportunidades oferecidas ao
aprendiz por tecnologias moveis. Seus estudos estao
geralmente vinculados as atividades curriculares em sala de
aula, em um contexto formal. A segunda abordagem, por sua
vez, coloca o aprendiz como “ponto-chave” do processo:
referindo-se a qualquer tipo de aprendizado que ocorra




quando o aprendiz nao esta fixo em um local predeterminado,
podendo acontecer, portanto, de um modo informal (pg. 25)

Para melhor atendermos as demandas deste e-book
utilizaremos apenas a primeira definicao, “aprendizado assistido por
tecnologia portatil”.

CAVUS e IBRAHIM, 2009 comentam acerca do processo de
aprendizado informal nos dispositivos moveis. Esse formato tem
como caracteristica a possibilidade de ocorrer a qualquer hora e
local, diferente de estruturas de aprendizado formais. Acredita-se
também que nesse ha nesse processo de aprendizagem uma
interagcdo com outro, ainda que este outro seja um aparelho ou
dispositivo.

Outro dado interessante € a utilizacao dos aplicativos. A equipe
Dub Solucdes (2017) pontua que a utilizacdao média de aplicativos
de jogos no Brasil é de 11,9%, perdendo apenas para aplicativos
sociais e de ferramentas.

Este tipo de aprendizado pode ser inserido em diferentes tipos
pedagdgicos. Mais uma vez PUPPI (2014) traz possibilidades de
atuacao de tal recurso, tais como:

e Aprendizado personalizado: aquele que reconhece as
diferencas e individualidades no modo como o

aprendizado se constroi, respeitando sua diversidade.
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Low

centrado

Aprendizado auténtico: trabalha problemas reais e
efetivamente pertinentes ao estudante, se apropriando
de "tarefas auténticas” para engajar o aluno a investigar
e solucionar tais problemas.

Aprendizado informal: ja citado anteriormente, é
caracteristica da maioria dos jogos educativos para
smartphones.

Aprendizado construtivo: “estruturado no conceito de
que as pessoas aprendem através da construcao de novas
ideias baseadas nos seus conhecimentos prévios ou

atuais.” (pg. 28)

e O'Connell (2006) propéem um modelo de atividade

no usuario de aplicativos para dispositivos moveis,

aplicando aos fundamentos pedagogicos através de quatro

principios (4 Rs): Registrar, Relembrar, Relacionar/ referir e

Reinterpretar.

Registrar: o aluno pode usar um dispositivo para registrar
a informacao, que pode ser uma resposta a uma pergunta
do proprio dispositivo ou em resposta a estimulos

externos. Essa forma de inclusdo do usuario é sustentada

18




e adaptada da Teoria Construtivista de Aprendizado
(VYGOTSKY, 1978).

e Relembrar: o usuario relembra a informacao seja pelo
aplicativo ou por recursos externos (experiéncia preévia,
busca na internet etc). Tal modelo é sustentado pelo
Conectivismo (se centrado no aprendiz) ou Instrutivismo
(se centrado no professor instrutor), ambos teorias da
aprendizagem (PUPPI, 2014).

e Relacionar/ referir: o aprendiz cria conexdes durante o
processo de aprendizado.

e Reinterpretar: o estudante analisa os dados ja existentes
para construir seu conhecimento. A informacao recebida
é reinterpretada para ser melhor absorvida ou mesmo
melhorada, transformando o conteddo em uma nova
informacao. Esse modelo também €& sustentado pela

Teoria Construtivista de Aprendizado. (VYGOTSKY, 1978).

Conscientes da existéncia do publico possivel para sua
utilizacao e de propostas pedagogicas pensadas exatamente para
o bom aproveitamento dos aplicativos, agora iremos
compreender como se da essa apropriacao na pratica através da

analise dos aplicativos para ensino de libras disponiveis nos dois
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principais sistemas operacionais utilizados: i0OS e Android (Payao,

2016).

Plataforma Android

Android é um sistema operacional (SO) baseado no nucleo
Linux, desenvolvido pela empresa de tecnologia Google, com uma
interface de usuario baseada na manipulacdo direta. Lancado em
2007 (BRODKIN, 2012) ele é projetado principalmente para
dispositivos moveis com tela sensivel ao toque, como smartphones
e tablets, possuindo também interface especifica para TV (Android

TV), carro (Android Auto) e relogio de pulso (Android Wear).

Segundo o site Wikipedia®,

O Android é o sistema operacional movel mais utilizado do
mundo, e, em 2013, possuia a maior porcentagem das vendas
mundiais de SO moveis. Dispositivos com o sistema Android
vendem mais que eletrénicos com Windows, iOS e Mac OS X
combinados, com vendas em 2012, 2013 e 2014 perto da base
de computadores do mundo. Em julho de 2013, a loja de
aplicativos Google Play possuia mais de 1 milhao de aplicativos
disponiveis, baixados mais de 50 bilhdes de vezes. Uma
pesquisa com programadores entre abril e maio de 2013
revelou que 71% dos programadores para sistemas moveis
desenvolviam para o Android. Na conferéncia anual Google I/0O

> Android. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Android. Acesso em 14/05/2018.
20
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de 2014, a companhia revelou que existem mais de 1 bilhdo de
usuarios Android ativos. Em junho de 2013, este niumero era de
538 milhdes.

(.) O codigo do sistema operacional € disponibilizado pelo
Google sob licenca de codigo aberto, apesar de a maior parte
dos dispositivos ser lancada com uma combinacao de software
livre e software privado. Inicialmente foi desenvolvido pela
empresa Android, Inc, a qual o Google dava suporte
financeiramente. Foi comprada pela mesma em 2005 e
revelado em 2007 junto com a fundacdo da Open Handset
Alliance — consorcio entre empresas de hardware, software e
telecomunicagdes com o intuito de desenvolver a indUstria de
dispositivos moveis.

Segundo curso online disponibilizado pela Universidade

Federal de Minas Gerais (UFMG):

Aplicacbes Android sao geralmente comercializadas on-line.
Existem varios mercados virtuais, onde essas aplicagdes podem
ser adquiridas. O maior e mais popular dentre esses € o Google
Play. Desenvolvedores podem disponibilizar suas aplicacbes
nesse website, mediante o pagamento de uma taxa uUnica de
25 délares. Existem também outros mercados, como o Mundo
Positivo, da empresa brasileira Positivo Informatica, em que
aplicacbes em Portugués podem ser encontradas. Essa
possibilidade de comercializar aplicacbes de forma barata e
abrangente vem criando um novo modelo de negdcios para a
industria de TI. Aplicacbes muito procuradas podem ser
vendidas a pre¢os mais populares, usualmente alguns poucos
reais, uma vez que o volume de transa¢des € muito grande.
Além disso, uma vez que existem menos intermediarios entre
o consumidor e o programador, esse pode dar-se ao luxo de




passar seus custos de producao diretamente para seus
clientes.®

O proprio site para desenvolvedores do Android deixa claro as
suas caracteristicas, demonstrando, por exemplo, que apesar de ja
possuir um conjunto de aplicativos, estes ndo tém status especial
sobre os outros, ficando a critério do usuario a escolha daquele que
melhor atender aos seus interesses, além da interacdao entre
aplicativos para fornecerem “capacidades principais”:

Por exemplo: se o seu aplicativo quiser enviar uma mensagem

SMS, ndo é necessario programar essa funcionalidade — é
possivel invocar o aplicativo de SMS que ja esta instalado para

enviar uma mensagem ao destinatario que vocé especificar.’

O site Android Developers apresenta ainda a arquitetura de sua
plataforma, uma pilha de software com base em Linux de codigo
aberto criada para diversos dispositivos e fatores de forma. O
diagrama a seguir mostra a maioria dos componentes da plataforma

Android:

® Disponivel em:
http://homepages.dcc.ufmg.br/~fernando/classes/android/android.html.
Acesso em 14/05/2018.

" Android Developers: Aplicativos do sistema. Disponivel em:
https://developer.android.com/guide/platform/?hl=pt-br
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System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES ___ Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display
Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

A pilha de software do Android. (Fonte: Android Developers).

O Android é muito popular entre empresas de tecnologia que
buscam um software pronto, de baixo custo e personalizavel para

dispositivos de alta tecnologia. (BRODKIN, 2012). A natureza do

software de cddigo aberto do sistema operacional tem encorajado




uma grande comunidade de programadores e entusiastas a colocar
uma fundacdo para o desenvolvimento de projetos feitos pela
propria comunidade que adicionam recursos para usuarios mais
avancados ou trazem o Android para dispositivos que inicialmente
nao foram lancados com a plataforma (PERRY, 2011). Segundo
dados da Equipe Dub Solucdes (2017), hoje a plataforma Android
corresponde ao SO que ocupa 77% do tempo gasto pelos brasileiros
em smartphones e tablets.

Outro ponto de destaque é o preco para desenvolvedores.
Inserir um aplicativo na plataforma Android custa uma licenca Unica
de 25 dolares, alem de nao haver a obrigatoriedade de utilizar
apenas aplicativos disponibilizados em sua plataforma oficial (SIMS,
2014), viabilizando inclusive a disponibilizacao de um aplicativo sem
custo para seu autor. Tais caracteristicas talvez justifiquem também
a existéncia de mais aplicativos de jogos nesta plataforma, conforme

apresentaremos a seguir.
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Aplicativos para ensino de libras na plataforma
Android®

Ao realizarmos uma busca pelo termo “jogo libras” na
plataforma Goog/e Play encontramos 13 jogos referentes ao ensino

de libras, sendo dois deles o mesmo jogo, com o diferencial de uma

das versdes ndo conter propagandas — e por este motivo ser paga-.

Apenas dois aplicativos cobram por sua utilizacao (Ler e Contar
— sem propagandas e Puzzle Alfabeto Libras), sendo que apenas um
nao possui versao gratuita (Puzzle Alfabeto Libras), conforme

aponta o grafico abaixo:

Aplicativos para ensino de libras
(Google Play)

Pagos
15%

Gratuios
85%

Aplicativos gratuitos e pagos para ensino de libras na plataforma Android.

8 Para uma anélise detalhada de cada aplicativo da plataforma Android
recomendamos a leitura da dissertacao Acessibilidade via game: ensino de libras

através de aplicativo (2018), da mesma autora.
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AprendaLibras

Poli-Libras .
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2%
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Hot Cheese
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Burrito Bison: Launcha Libre
Kongregate

48%

Guess the ASL Sign - Basics Sig..

Sheep Co

43 %

Capturas de tela dos aplicativos resultantes da busca “jogo libras” na

plataforma Android.




Os aplicativos, apesar de existirem em numero
consideravelmente maior que na plataforma i0S, ainda apresentam
contelddo bastante basico e dificuldade em atender aos padrdes da
libras.

PLATAFORMA iOS

iOS é um sistema operacional para dispositivos moveis (tablets,
celulares, iPods, Apple TV e smartwatchs) lancado em 2007, derivado
do Mac OS X, sistema Apple para as plataformas convencionais.
Diferente do sistema Android, a plataforma iOS funciona
exclusivamente para os dispositivos Apple, tendo sido o software
desenvolvido diretamente para seu modelo de hardware (SILVA,

2011).

Ainda segundo o mesmo autor, somente em 2008 foi
permitido que aplicativos de terceiros rodassem em seus
dispositivos, sendo até hoje um modelo de plataforma fechada,
dificultando qualquer tipo de customizacdao. Conforme dados da
Equipe Dub Solugbes (2017), ainda assim a plataforma iOS
corresponde a 23% do tempo gasto por brasileiros com celulares e

tablets.
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Autointitulando-se “o sistema movel mais avancado do
mundo”?, o iOS gerencia o hardware do dispositivo e fornece as
tecnologias necessarias para programar aplicativos nativos.
Atualmente seu sistema encontra-se na versao 11, sendo utilizada
por dispositivos a partir de 64 bits (iPhone 5S e versdes posteriores,
iIPad 2017, iPad Air e modelos posteriores, iPads Pro, iPad Mini 2 e

versdes seguintes e os iPod de 62 geracao).
Silva, Pires e Neto (2015) explicam como se da a estrutura iOS:

A arquitetura do iOS é formada por quatro camadas,
Cocoa Touch, Media, Core Service e Core OS. Cada uma
delas oferece um conjunto de frameworks que podem
ser utilizados durante o desenvolvimento. A camada
Cocoa Touch € a de mais alto nivel e a Core OS a de
mais baixo nivel. A camada Core OS (nucleo do sistema
operacional) é responsavel pela gestao de energia,
controle de seguranca, certificados e sistema de
arquivo, e faz a comunicacdao com os acessorios de
hardware externo. Na camada de servicos oferecidos
pelo sistema (Core Services) sao disponiveis 0s acessos
como o0 banco de dados SQLlite, manipulacao de
arquivos, preferéncias, livros de endereco e rede.
Também contém tecnologias individuais para suportar
recursos como localizacao, iCloud, midia social e acesso
a rede. A camada Media contém os graficos, nucleo de
animacao, leitor de PDF OpenGL ES e OpenAlL, audio e

%j0S 11. Disponivel em: https://www.apple.com/br/ios/ios-11/. Acesso em:
27/05/2018.
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tecnologias de video para implementar experiéncias de
multimidia. A tecnologia nessa camada facilita a
construcao de aplicativos. Cocoa Touch é a camada
responsavel por eventos Multi-Touch e controles,
notificacdes, camera, alerta e sistema de localizacao,
camada basicamente responsavel pelas interagdes do
usuario com sistema. Os aplicativos desenvolvidos para
o I0S raramente se comunicam diretamente com o
hardware do dispositivo, ao invés disso, os aplicativos
se comunicam com o hardware através de um conjunto
de interfaces de sistema bem definidas que protegem
seu aplicativo de alteracdo de hardware. (pg. 26)

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Camadas do i0S. Fonte: Silva, Pires e Neto (2015).

Segundo o site da prépria Apple, na parte para

desenvolvedores, disponibilizar um aplicativo nesse sistema custa a
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partir de 99 ddlares ao ano.’™ Em comparacdo com a plataforma
Android, cujos aplicativos nao precisam ser disponibilizados em sua
plataforma e, quando o sao, tem um custo unico de 25 dolares, a

discrepancia financeira fica bastante clara.

Aplicativos para o ensino de libras na plataforma iOS™

Infelizmente a segunda plataforma com maior numero de
usuarios (CIRIACO, 2017) possui apenas dois aplicativos para ensino
de libras via jogo - Librario e Alfabeto LIBRAS -, jogos estes que
também se encontram disponiveis para Android. Além disso a Apple
Store nao disponibiliza o numero de downloads ja realizados nem

nenhuma informacao adicional.

A propria busca por palavras-chave nao traz resultados muito

eficazes, conforme demonstra a captura de tela a seguir:

10 Disponivel em: https://developer.apple.com/support/compare-memberships/.
Acesso em 27/05/2018.

1 Para uma analise detalhada de cada aplicativo na plataforma iOS recomendamos
a leitura da dissertacdo ACESSIBILIDADE VIA GAME: ENSINO DE LIBRAS ATRAVES
DE APLICATIVO (2018), da mesma autora.
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Figura 4: Captura de tela da busca pelo termo “Jogo libras” na Apple Store.

Ao realizar a busca em inglés foi possivel encontrar um

aplicativo de ensino da Lingua Americana de Sinais (ASL), um
aplicativo de controle de peso e somente ap0s este o primeiro jogo

para ensino de libras.
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Capturas de tela da busca pelo termo “Libras game” na Apple Store.




Ja quando refizemos a busca apenas com o termo “libras”

encontramos outros aplicativos referentes a questdo, como

tradutores — também disponiveis na plataforma Android, porém por

nao se tratam de formatos de ensino via jogo. Ao final encontramos

o segundo e ultimo jogo disponivel para esse sistema operacional.
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COMPARATIVO ENTRE AS PLATAFORMAS

Pela analise dos aplicativos foi possivel mapear algumas

informacdes, apontadas a seguir.

A primeira constatacdo é acerca da pouquissima oferta de
aplicativos na plataforma iOS, sendo que nenhum deles apresenta

acréscimos em relacao aos disponiveis na plataforma Android.

Oferta de aplicativos para ensino de libras
via jogo (Android e iPhone)

Android iPhone

Comparativo acerca da oferta de aplicativos para ensino de libras via jogo (Android e
iPhone).

Apesar de quase metade das propostas serem de particulares,
muitos aplicativos sdao fruto de pesquisas académicas e projetos
sociais, 0 que demonstra ainda o peso dos setores no que tange as

iniciativas de acessibilidade:




Distribuicao dos aplicativos por
proposta

Projeto social
19% penm
Académica
0,
37% B Académica
M Particular

2 1 Projeto social
Particular

44%

e dl

Distribuicao dos aplicativos por proposta (académica, particular ou projeto social).

Outro dado interessante é o publico dos aplicativos. Ainda que
a maioria nao citasse diretamente o publico, estes tinham um
direcionamento mais orientado a criangas, trazendo jogos mais

simples e com pouca ou nenhuma leitura. Dentre todos os

analisados, somente o aplicativo Librario possuia uma interface

menos orientada ao publico infantil, mesmo que nao excludente.




PUBLICO

Surdos/ Infantil
8%

Distribuicdo dos aplicativos de acordo com a recomendacao de publico.

A opcao da maioria dos aplicativos em termos de tipo de jogo
foi mais intensa pelo recurso do jogo da memoria, seqguido por

jogos de escreva a palavra e multipla escolha, conforme aponta o

grafico a sequir:

Tipo de jogo

5% °*
6%

Memoéria M Escreva a palavra B Multipla escolha
Arcade Cartas Quebra-cabeca

Verdadeiro ou falso

Andlise dos aplicativos por tipo de jogo oferecido.




Foi possivel constatar que uma parcela pequena dos aplicativos
atendia ao critério dos 4Rs; considerando que os aplicativos nao
especificam qual a metodologia adotada, nao é possivel saber se os

projetos seguiram alguma linha pedagogica:

Atende aos 4 Rs?

y

Atendimento ao critério dos 4 Rs.

Também pudemos constatar que os conteudos abordados sao
bastante similares, o que é bastante compreensivel, ja que sao os
sinais mais elementares. Metade dos aplicativos pesquisados ensina
através de datilologia, outra boa parte se utiliza de sinais isolados,
apenas um aplicativo traz o ensino através de Signwriting e outro

ensina frases basicas:




Conteudo ensinado

M Datilologia M Sinais Frases SignWriting

Analise dos aplicativos por contetdo ensinado.

Pela analise atenta dos aplicativos foi possivel perceber que os

parametros'? Orientacdo/ Direcionalidade, Movimento e Expressdo

Facial e/ou corporal se tornam elementos de dificil compreensao
quando exemplificados através de imagens, o que dificulta o
aprendizado do sinal. Compreendemos também o fator econémico
como um provavel impeditivo para a exemplificacdo dos sinais em
video, porém tal recurso causa um impacto significativo na
compreensao do conteudo apresentado. Todos os aplicativos
atenderam aos parametros da Configuracao de Maos e do Ponto de

Articulacao. Neste sentido vale destacar os aplicativos Librario e

12Em Libras possuimos também os cinco parametros fundamentais que, por
se tratar de uma lingua cuja comunicagao € visual, possui caracteristicas ndo
encontradas com o mesmo destaque em linguas orais: Configuragdo das
Maos, Pontos de Articulacdo, Orientacao/ Direcionalidade, Movimento e
Expressao Facial e/ou corporal.




Jogo da Memoria para Surdos - ambos propostas académicas -,

unicos a atenderem todos os parametros da lingua.

Formato

M Imagens MImagens e videos

Formato adotado pelos aplicativos.

Percentual de aplicativos que atendem ou nao
aos 5 parametros da libras.

—

= N3do atendem a todos os parametros (84%) = Atendem a todos os parametros (16%)

Percentual de aplicativos que atendem ou ndo aos 5 parametros da libras.




Parametros da libras respeitados pelos aplicativos

100,00%
50,00%

0,00%
Confiuragdo de Ponto de Orientagdo/ Movimento Expressao
maos (100%) articulagao direcionalidade (23%) facial (23%)
(100%) (23%)

Parametros da libras respeitados pelos aplicativos.

Um item interessante é que nenhum aplicativo aborda a

questao dos regionalismos. Pontuar a regiao que serviu de base

para o aplicativo é um fator esclarecedor importante para a

compreensao da libras, alguns jogos podem ser avaliados
negativamente por seus usuarios caso estes acreditem que esteja
sendo ensinado um sinal equivocado quando na verdade pode ser

apenas um sinal utilizado em outra regiao do pais.

O economista Amartya Sen, em sua obra Desenvolvimento
como Liberdade, publicado na Revista Observatério Itau Cultural
(2004), pontua que a ampliacao da liberdade de escolha pressupde
nao so6 a decisao em si, mas o processo que a engendra. Defende,

portanto, a capacidade de tomar decisdes conscientes e 0 acesso as




informacdes que subsidiem essa escolha. Quanto maior for nosso
acesso aos diferentes recursos e capacidade de reflexao acerca dos

mesmos maior sera o nosso desenvolvimento, seja ele pedagogico,

econdmico ou social. E com base nesse conceito que buscamos

trabalhar os capitulos anteriores e, através dessas informacodes,

apresentar o aplicativo gerado por esta reflexao.




SUGESTOES PARA FUTUROS DESENVOLVEDORES

Uma primeira apreciacao dos aplicativos ja existentes na area
demonstrou um padrdao acerca dos mesmos. Algumas
caracteristicas, como a utilizacdo de imagens, ndao atendendo aos
parametros Orientagdo e Movimento da libras podem ser
constatados desde ja, servindo, entdo como aprendizado. Para
atender plenamente a demanda da lingua recomenda-se a

elaboracao do conteldo a ser ensinado no formato de video.

Outro ponto de destaque é o regionalismo, que muitas vezes
dificulta a compreensao do sinal quando este ndao €& pontuado

anteriormente.

Também vale destacar a importancia da elaboracdo de mais e
diferentes aplicativos para a plataforma iOS, de forma a acessibilizar
o conteudo para o maior numero de plataformas e, por

consequéncia, usuarios possiveis.

Além do cuidado com o formato pedagdgico, também deve-se
atentar ao fato de que os aplicativos oferecidos até o momento
ensinam apenas conteudos basicos. Seria acréscimo consideravel
desenvolver aplicacdes que levassem o conhecimento da libras para

além da datilologia ou pequenas frases iniciantes.
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Ainda ha um longo caminho a percorrer, porém uma analise

inicial ja auxilia os novos desenvolvedores a compreender qual

direcao tomar. Boa sorte a todos e todas que optaram por contribuir

nessa area!




APLICATIVOS ANALISADOS

Todos os aplicativos disponiveis no momento da pesquisa
foram testados, segue abaixo os nomes dos mesmos:

Android:
v' Adelibras;

v" Alfabeto Kids LIBRAS;
v Aprendalibras;

v' ForcaBRAS;

v JOGO DA LIBRAS MEMORIA;

v Jogo de Libras;

v Jogo Memoria Surdos;
v’ Ler e Contar;

v Librario;

v Libras Visual;

v LIBRAS: Memory Game;
v Mundo das Libras;

v’ Puzzle Alfabeto Libras;

v' Quiz de Libras.




APLICATIVOS ANALISADOS

10S:
v' Alfabeto LIBRAS;

v’ Librario.
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