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Resumo: Facilitar o ensino da Língua Brasileira de Sinais para sociedade é de extrema importância
para buscar uma sociedade cada vez mais inclusiva para com as pessoas com deficiência auditiva,
desta forma o objetivo deste artigo é apresentar o processo de desenvolvimento de uma plataforma
online de ensino como forma de apropriação linguística para este idioma. Para compor a pesquisa
foram coletados dados através de pesquisas bibliográficas e documentais, com dados os retirados de
leis, artigos e literaturas em geral. A partir das pesquisas há a possibilidade de inferir que atualmente,
professores, pesquisadores e estudantes tentam aperfeiçoar métodos que promovam cada vez mais o
ensino de LIBRAS, sobretudo em atendimento a lei 10.436/2002, que reconhece a língua como meio
legal  de  comunicação.  Assim,  ao  pensar  formas  inclusivas  e  de  fácil  acesso  de  disponibilizar
efetivamente conteúdos práticos, surge a proposta da criação de uma plataforma que fornecerá tanto a
ouvintes do português brasileiro como aos próprios surdos a possibilidade de contato com a LIBRAS,
tendo assim a possibilidade de estudar em qualquer momento do dia, sobretudo em diversos locais,
divergindo da ideia tradicional de aprendizagem.
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1 INTRODUÇÃO

A Língua brasileira de sinais (LIBRAS), atualmente reconhecida como segunda língua oficial

do Brasil, conforme a lei 10.436 de 2002 e regulamentada pelo decreto 5.626, consiste numa forma

visual-motora  do  sujeito  surdo,  bem  como  a  comunidade  surda  de  se  comunicarem  entre  si  e,

concomitantemente, indivíduos ouvintes que conhece o mecanismo linguístico. Sendo a LIBRAS uma

língua viso-espacial, a LIBRAS carrega consigo elementos identitários, gramática própria, conjuntos

de sentenças  simples e complexas que o configura e legítima, efetivamente, como um sistema de

signos linguísticos (LEI Nº 10.436; DECRETO Nº 5.626).

Assim, ao compreender a realidade brasileira no que tange avaliar os processos de ensino,

aprendizagem e uso da língua de sinais, é possível perceber que sua eficácia, recentemente, é expressa

apenas no campo jurídico. A realidade social do brasileiro provoca uma distância entre teoria e a

prática para o uso deste recurso linguístico, o que em termos analíticos, se torna contraditório, posto

que, a segunda língua oficial brasileira não se encontra sob domínio de grande parte da população e a

comunicação entre indivíduos surdos e falantes, ainda se apresenta como abstrata em termos práticos.

A população surda, é em sua grande parte, composta de analfabetos funcionais na escrita da

língua oral do próprio país e as produções em Libras exigem, para ajudá-los, a disponibilidade de

vários  artefatos  de  cultura  como câmeras,  vídeos,  tradutores,  intérpretes  etc.  Porém,  se  as  novas

tecnologias revolucionam o mundo das comunicações e podem fazer com que este seja mais acolhedor

1

suporte
Textbox
ISSN 2179-5649

X JICE©2019



para os surdos, permanecem grandes dificuldades quanto à incorporação desses avanços a vida da

maioria deles (FERNANDES 1989; STUMPF, 2010). 

A educação inclusiva envolve todos os tipos de pessoas deficientes, sendo a Libras umas das

mais utilizadas para aqueles que têm surdez. O seu uso ajuda a inclusão dessas pessoas na sociedade,

na  qual  a  sua  utilização  ajuda  no  processo  de  comunicação  que  é  bastante  essencial  para  um

desenvolvimento sócio e cultural. Além de quebrar barreiras na comunicação, a Língua Brasileira de

Sinais se mostra importante no âmbito educacional, visto que já possível com a utilização de algumas

tecnologias, o educador aplicar o mesmo conteúdo ministrado em sala para uma pessoa surda, assim

incluindo-os numa educação igualitária (LEI Nº 9.394, 1996).

Porém,  a  acessibilidade  para  surdos  é  ainda  um desafio.  Essa  parte  da  população  ainda

enfrenta  dificuldades  para  conseguir  realizar  certas  tarefas  cotidianas.  No  entanto,  com  o

desenvolvimento constante da tecnologia, novas ferramentas estão surgindo no auxílio não apenas de

pessoas surdas, mas também no âmbito de apoiar outros tipos de deficiências que também precisam de

ferramentas para facilitar a comunicação e/ou a vida do ser humano (SENSULINI, 2018). 

Para  indivíduos  não surdos  há o uso  das  tecnologias,  a  serviço da  aprendizagem de  uma

segunda língua viso-gestual, na tentativa de responder: como as tecnologias podem auxiliar o ensino e

aprendizagem da Língua de Sinais Brasileira (LIBRAS). Pois, tem-se no ensejo a hipótese de que a

utilização dos recursos  tecnológicos consiga aproximar o sujeito  falante  ao processo de aquisição

linguística da LIBRAS (GÓES, 2019).

O ensino da LIBRAS para a pessoa não deficiente tem um papel importante no processo de

inclusão, pois a sua utilização ajuda no processo de comunicação; porém o seu uso fica mais restrito

no ambiente  corporativo,  devido a políticas  de algumas empresas  fornecer o acesso ao ensino da

Língua de Sinais paras seus funcionários. No entanto, o acesso ao ensino da LIBRAS à sociedade

deveria ser ampliado, assim contribuiria com a extinção de alguns preconceitos e dificuldades do dia a

dia das pessoas com deficiência auditiva.

Através  dos  avanços tecnológicos,  a  sociedade  pode  aprender  novos  idiomas  em diversas

plataformas  online  (MARQUES,  2019),  de  fácil  acesso  e  de  forma  totalmente  gratuita,  somente

utilizando dispositivos com acesso a internet. O objetivo deste trabalho é desenvolver uma plataforma

educacional online, gratuita, de fácil acesso com o com objetivo específico de ajudar no processo de

aprendizagem da Língua Brasileira de Sinais, utilizando atividades intuitivas como principal método

de ensino, além de divulgar e facilitar o acesso dessa linguagem para que a sociedade possa aprender.

2 TRABALHOS RELACIONADOS
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Fundada em 2012, a Hand Talk realiza tradução digital e automática para Língua de Sinais,

utilizada  pela  comunidade  surda.  A  solução  oferece  ferramentas  complementares  ao  trabalho  do

intérprete  para  auxiliar  a  comunicação  entre  surdos  e  ouvintes.  A  empresa,  premiada

internacionalmente  e  referência  no  segmento,  é  comandada  por  um  intérprete  virtual,  o  Hugo,

personagem 3D que torna a comunicação interativa e de fácil compreensão. (TALK, 2019). Segundo

Pixinine (2019), o aplicativo brasileiro Hand Talk, promete ser um grande facilitador da comunicação

com pessoas  com deficiência  auditiva.  O aplicativo  traduz  simultaneamente texto  e  áudio  para  a

linguagem de sinais. 

O Uni LIBRAS é um dicionário com índice em LIBRAS desenvolvido especialmente para

pessoas  com  surdez.  Este  aplicativo  permite  que  o  usuário  encontre  palavras  através  da  língua

brasileira de sinais obtendo vídeos, fotos e palavras em português, além de oferecer opções de busca

na internet, auxiliando na sua comunicação em determinados momentos (FISCHMANN, 2015). 

O Duolingo é uma ferramenta de ensino gratuita,  a qual  além de possuir  a versão online,

também está disponível em formato de aplicativo mobile para celulares com sistemas operacionais

Android, iOS e Windows Phone. O site dispõe de uma tecnologia de aprendizagem adaptativa, capaz

de ajustar as tarefas a nível do conhecimento de cada usuário, quebrando o paradigma de que estudar

online  é  entediante,  trazendo  uma  forma  divertida,  proporcionando  aos  seus  usuários  uma

aprendizagem interativa (SILVA, 2019).

3 METODOLOGIA

Primeiramente foram realizados levantamentos bibliográficos através das ferramentas Google

Acadêmico, Portal CAPES entre outros, com a busca sobre os temas: “o ensino e aprendizagem de

Libras”,  “a  difusão  sobre  a  língua  de  sinais  no  brasil”,  “a  língua  de  sinais  como ferramenta  de

comunicação”, a fim de se obter base sobre o quanto a população sabe sobre este idioma. 

Também se pesquisou sobre as leis que decretam a língua brasileira de sinais como um idioma

e as normas que a regem, para estabelecer um roteiro sobre o que estaria disponível como conteúdo na

plataforma de ensino.

Após  se  iniciou  o  processo  de  seleção  das  ferramentas  que  seriam  utilizadas  no

desenvolvimento da plataforma online de aprendizagem, sendo escolhidas algumas das ferramentas

mais consolidadas que estão disponíveis no âmbito da programação. Dentre estas as que dão base a

este projeto são o Bootstrap (BOOTSTRAP, 2019), que consiste em uma framework bastante utilizado

no design e o editor de texto  Visual Studio Code  (VSCODE, 2019) que fornece vários plugins e

facilidades na programação,  MySql Workbench (MYSQL, 2019) como sendo tanto a ferramenta que

possibilitou a construção do banco de dados da plataforma como ferramenta que permite gerencia-lo, e

o PHP (PHP, 2019) como a linguagem de programação utilizada tanto na busca no banco de dados
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trazendo os  conteúdo das  aulas  disponíveis  na  plataforma como em alguns  casos proporcionar  a

exibição de algumas páginas específicas da plataforma.

Com estas ferramentas tornou-se capaz a criação de uma plataforma intuitiva e que possa

funcionar de forma estável e sem complicações de manuseio para o usuário. Abaixo estas são descritas

um pouco mais a fundo:

a. Visual  Studio  Code:  Lançado pela  Microsoft  em 2015,  é  um editor  de  código  destinado ao

desenvolvimento de aplicações web chamado de Visual Studio Code, ou simplesmente VSCode.

Trata-se  de uma ferramenta leve e  multiplataforma que está  disponível  tanto para  Windows,

quanto para Mac OS e Linux e atende a uma gama enorme de projetos (VSCODE, 2019).

b. MySql:  Desenvolvido  pela  MySQL AB  e  mais  tarde  adquirido  pela  Sun  Microsystems  e  a

ferramenta que permite o DBA (administrador de banco de dados) criar e gerenciar um banco de

dados, também oferece um editor visual para desenvolvimento do DER (Diagrama de Entidade e

Relacionamento)  é  um recurso  capaz  de  obter  diagramas  a  partir  de  um banco  de  dados  já

existente (MYSQL, 2019).

c. Bootstrap: É uma ferramenta gratuita para desenvolvimento HTML, CSS e JS. que cria projetos

responsivos  para  dispositivos  móveis  na  web  com  a  biblioteca  de  componentes  front-end

(BOOTSTRAP, 2019).

d. PHP: (um acrônimo para "PHP: Hypertext Preprocessor", originalmente Personal Home Page) é

uma  linguagem  de  programação  interpretada  livre,  usada  originalmente  apenas  para  o

desenvolvimento  de  aplicações  presentes  e  atuantes  no  lado  do  servidor,  capazes  de  gerar

conteúdo dinâmico na World Wide Web (a internet).  Criado em 1995 por Rasmus Lerdorf e

atualmente é mantido por uma empresa chamada PHPGroup. (PHP, 2019)

Como padrão de projeto utilizou-se o MVC: que é o acrônimo de  Model-View-Controller

trata-se de um padrão de projeto de software formulado na década de 1970, focado no reuso de código

e  a  separação  de  conceitos  em  três  camadas  interconectadas,  onde  a  apresentação  dos  dados  e

interação dos usuários o front-end são separados dos métodos que interagem com o banco de dados o

back-end (LUCIANO, 2019). 

4 RESULTADOS E DISCUSSÕES

Os resultados apresentados são os obtidos a partir da versão 1.0 da plataforma desenvolvida,

levando em consideração os conteúdos obtidos e as futuras atualizações que a plataforma receberá.

Antes  do  início  do  desenvolvimento  da  plataforma,  realizou-se  um  levantamento  dos  possíveis

conteúdos que deveriam fazer parte da grade de ensino do site. Com base nas pesquisas e em sumários
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de livros de ensinos de idioma, chegou-se à criação de um mapa parcial de conteúdo (Figura 1), e são

mostrados alguns dos módulos, e conteúdo que compõem, e que ficaram disponíveis na plataforma.

Figura 1 - Mapa de conteúdo. Fonte: Autores.

Após  definidos  os  possíveis  conteúdo  da  plataforma,  partiu-se  para  o  processo  de

desenvolvimento, iniciando com a construção da interface que deveria ser intuitiva e de fácil manuseio

para o usuário,  então  não poderia  conter  vários  botões  ou  listas,  com várias  funcionalidades que

deixaria a experiência do estudante um tanto quanto confusa (NETO, 2013). Para isso o design adotou

um padrão simples que com poucos cliques o usuário chegaria a página da atividades do módulo

desejado. A tela inicial da plataforma retrata um pouco dessa simplicidade, contendo apenas um botão

que direcionam o usuário para a página de login do site, pois para ter acesso aos conteúdos o usuário

necessita estar logado em uma conta.

Após  efetuar  o  cadastro  e/ou  login,  o  usuário  é  redirecionado  para  a  tela  principal  da

plataforma (Figura 2), em que é possível acessar os módulos e pode-se acessar as atividades de cada

módulo disponível, na barra superior tem-se um botão que o redireciona para a tela onde pode-se

aprender o alfabeto em Libras (Figura 3). 

Por fim, ao escolher  um módulo para  estudo,  o  usuário é redirecionado para a página de

atividades do referente módulo na qual é possível realizar todas as atividades disponíveis. Após isso o

usuário poderá finalizar sua atividade clicando no botão fixado no canto inferior direito da também há

um botão de referências para os conteúdos não autorais esse botão abre uma pequena caixa na qual é

mostrado os títulos dos conteúdos originais e um link que o redireciona para os referentes conteúdo

(Figura 4).

5



Figura 2 - Página de módulos. Fonte: Autores.

Figura 3 - Página do alfabeto. Fonte: Autores.

Figura 4 - Página de atividade do módulo. Fonte: Autores.
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Após o usuário terminar as atividades, o usuário é redirecionado novamente para a página de

módulos onde sua pontuação total é atualizada, sua porcentagem do curso também é incrementada e de

acordo com sua pontuação o usuário sobe no ranking, e após a finalização de um módulo a imagem do

módulo muda e seu status de progresso é atualizado para “completo" (Figura 2). 

Se tratando da parte de programação,  utilizou-se o padrão MVC (Model-View-Controller),

buscando-se separar a o código entre parte logica e parte funcional.  Todas as classes seguiram o

mesmo estilo de código, salvo pelas funções programadas a parte onde cada uma variou de acordo

com o necessário para a sua execução. Para a programação do front-end, adotou-se o uso de Cards,

onde  buscou-se  encaixar  todo  o  design  da  aplicação  em cards  pré-programados  pelo  framework

Bootstrap.

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este artigo apresenta o processo de desenvolvimento de uma plataforma educacional com o

intuito de auxiliar  no processo de aprendizagem da Língua Brasileira de Sinais (LIBRAS), sendo

disponível para todas as faixas de públicos. No momento, as funções do sistema já estão finalizadas,

sendo: Algumas atividades presentes no software, a tela de login e cadastro, a tela contendo o alfabeto

de sinais e a tela de acesso aos módulos de atividades existentes.

A próxima etapa consiste na ampliação das funções do sistema já existentes, visando a melhor

usabilidade na área educacional e uma melhor experiência para os usuários, novas atividades e a opção

de disponibilidade para a plataforma mobile. No futuro, o software poderá ser utilizado nas escolas,

com grandes  expectativas  de  que  sua  utilização  possa  trazer  melhorias  no  processo  de  ensino  e

aprendizagem no  período  de  alfabetização  e  que  todos  os  alunos  com e  sem deficiência  poderá

aprender utilizando métodos iguais.
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