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O objetivo principal deste trabalho foi o
desenvolvimento de um aplicativo
gamificado para o ensino de conteudos
em LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais)
O por intermédio de um Quiz. O aplicativo
LIQUIZ é uma proposta de software
educacional que busca desenvolver a
identidade, a autonomia, a criatividade e a

LI Q u I z atencao dos usuarios com aplicacao em

LIBRAS.
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Lingua Brasileira de Sinais

A Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS) ¢é utilizada para a
comunicacao das pessoas com
deficiéncia auditiva, ou seja, as
pessoas consideradas surdas.
Conforme dados da Instituto
Brasileiro de Geografia
Estatistica (IBGE, 2010) existem
cerca de 10 milhdes de pessoas
surdas no Brasil. O cenario atual
demonstra que os surdos
tomaram para Si a
responsabilidade de adaptacao e

inclusao.

W\

. 8 .

Acessivel
em Libras

Lingua Brasileira de Sinais
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Os jogos digitais tém evoluido de
maneira acelerada, trazendo um impacto
transformacional sobre como passamos
nosso tempo de lazer e alterando a vida
social das pessoas. Os jogos digitais
oferecem atividades envolventes e atraentes,
especialmente aos jovens, € que por isso,
também sao usados com cunho educativo, a
fim de aumentar o engajamento e motivacao

dos estudantes em ambientes como a sala

de aula.



THE
DEVELOPER’S
CONFERENCE

04
Gamificacao




THE ' >
DEVELOPER'S Gamificagao
CONFERENCE

A Gamificacado € a adaptacao de

mecanicas, dinamicas, estética e forma de
pensar e de agir de um jogo fora do

contexto de jogo, com o objetivo de

engajar pessoas e motivar acgbes e
comportamentos (BURKE, 2015; KAPP,
2012).



(o) projeto foi
concebido inicialmente
como um desenho no

caderno.

DESENVOLVIMENTO

Ranking <<gxtend>>

Visualizar
Desempent

Posteriormente, foi
efetuada a modelagem
do projeto com a UML
(Linguagem Unificada de
Modelagem) pelo
software ASTAH.

sliquiz) build.gradle (:app) * & activity_splash.xml

s MainActivity extends AppCompatActivity {

TextView ci tLabel
Image Inag
Butto

Button ansi
Button ans

int quizCount = 1;
final private int QUIZ COUNT = 10;

t<ArrayList<String>> quizArray = new ArrayList<>();

quizbatal1(] = {

i activity_result.xml

A codificacao foi
na IDE ANDROID

STUDIO em linguagem

de programacgao Java.

e M:
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O aplicativo LIQUIZ
foi disponibilizado em loja
de aplicativos para testes

e feedback dos usuarios.
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Quando comecamos com ideia de criar um
projeto, precisamos procurar pesquisar sinais
em Libras basicos, fazer o organizar guardar
os documentos sobre as perguntas e respostas
em Libras, também pesquisar imagens de
libras para formulacio de frases, palavras e
alfabeto manual da Libras, depois, torna se

necessario a gravacao de GIF no celular em

Libras.



MODELAGEM DA PROJETO (UML)

A UML ¢ a linguagem de modelagem padrao para
modelar sistemas orientado a objetos. Utiliza-se de um
conjunto de técnicas de notacao grafica para criar
modelos visuais de software de sistemas intensivos,
combinando as melhores técnicas de modelagem de
dados, negocios, objetos e componentes (Guedes, 2018).

Os diagramas sao construidos para facilitar o
desenvolvimento do aplicativo com esse viés, pois a
estratégia de modelagem e diagramas auxiliam na
construcio de diferentes possibilidades.

Os diagramas ajudam a entender o desenho da
relacio do usuario e do aplicativo. A criacio de
diagramas de caso de wuso, classes, sequéncia,
comunicacao, atividades, maquina de estados,

componentes e implantaciao, ajudam a entender e gerir o

software.

Usuario
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Escolher Nivel
de Dificuldade

@m« Quiz
>< <extend>>
> ~isualizar
Desermpenho

Visualizar
Ranking
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MODELAGEM DA PROJETO (UML)

Fase 1 - Requisitos: Em um primeiro momento sao
levantados os requisitos e analisados para chegar ao

escopo do projeto. Neste caso, sio organizadas as bases Req u is itOS

de imagens ou GIF, frases, perguntas e respostas em

Modelagem

LIBRAS e em lingua portuguesa.

Fase 2 - Modelagem: Sao montados os diagramas do
aplicativo na Linguagem de Modelagem Unificada -
UML. Estes diagramas servirao de base para o

desenvolvimento do banco de dados e da programacao. Dese nVO IVI m e n tO

Fase 3 - Desenvolvimento: Na fase de

Validacao

desenvolvimento é criado o banco de dados, desenvolvido
o codigo fonte com as regras do jogo e efetuado os testes
iniciais do software.

Fase 4 - Validacao e Ajustes: Nesta fase sao efetuados

testes e realizadas correcoes e ajustes do aplicativo.
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No desenvolvimento do Aplicativo

LIQUIZ foi gerado um codigo Java

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private TextView countLabel; padrﬁo para fazer referéHCia a CIasse é

private ImageView QuestionImage;
private Button answerBtnl;
private Button answerBin2;

private Button ansueretn3; MainActivity, que ¢é o aplicativo de

private Button answerBtn4;

private String rightAnswer; d d 'd

private int rightAnswerCount = 0; COman OS esenVOlVl OS para a
private int quizCount = 1;

static final private int QUIZ COUNT = 10;

linguagem Java. O FindViewByld é o

ArrayList<ArraylList<String>> quizArray = new ArraylList<>();

String quizDatall[] = {

método responsavel para mostrar os

™. "ak; "€ ‘f“; '}

{°b", ", "ev, *d*, watj,

gl 1 elementos na tela, que busca em um
Ve Gat W ? SRR " (IR 3

{"n", "u", "s", °b*, "f"},

Ao St el arquivo XML o objeto.

o, o, e

4, s



APLICATIVO LIQUIZ
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O aplicativo LIQUIZ foi

disponibilizado em loja de aplicativos para
testes e feedback dos usuarios. Neste caso,

foi testado com diferentes tipos de publico,

tais como: alunos surdos e ouvintes de
graduacido, alunos surdos e ouvintes de

séries iniciais (criancas de 6 a 9 anos),

intérpretes e professores de LIBRAS.
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& public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private TextView countLabel;

private ImageView QuestionImage; . I, ,
private Button answerBtnl; O android emulador pode ser iniciado para teste, €
private Button answerBtn2;

private Button answerBtn3;

private Button answerstnd; importante que se navegue pelo sistema emulado
private String rightAnswer; , .
private int rightAnswercount = 0; para que se tenha certeza que tudo esta funcionando

private int quizCount = 1;
static final private int QUIZ COUNT = 10;

corretamente na projeto LIQUIZ.

ArrayList<ArraylList<String>> quizArray = new ArraylList<>();

String quizDatal[l[] = {

a". 1Al "er.. F";. "}, t}
FoD,cnbl: e Y, Natks

e cilbe S PR LS B P

{"a", "a?, "h' A%, *s"},

e Gt ? SRR n"; *b"},

e PR | R be, "f");

ol T - { o R

{"o", "o" b, ],

)l e B YR

o T T R | e i

{"amarelo", "amarelo", "verde", "azul", "branco"},

el \retg”
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VERSAO 2: OFICIAL DA PLAY
STORE

E possivel observar a imagem do sinal em 6 BA0 P - 20840 B - 1206 840 B -
LIBRAS ¢ as opgOes de seu significado em Lingua
Portuguesa.

Foram definidos 5 niveis de dificuldades contendo

10 questionamentos em cada nivel de conhecimento,

sendo que em cada nivel existem perguntas de facil, Acertou Errou

Resposta : cinza Resposta : cinza

médio e alto grau de entendimento. Existem
atualmente de 50 perguntas cadastradas na base de
dados. A cada nivel, sdo selecionados questionamentos
de forma aleatoria e que podem aparecer em outro

nivel para uma melhor compreensao do usuario.
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Nova versao no aplicativo LIQUIZ, algumas melhorias no
aplicativo.

> 150 Questionarios para cada sinal da Libras no grupo aleatoério
de alfabeto, cumprimentos, familia, nUmero e frutas no QUIZ.

> Melhore o GIF muito excelente.

O

> Mostrar a tela da GIF(ACERTOU/ERROU) para a préoxima
pergunta em 5 segundos.

lI Q U I z > Melhorar o tamanho da fonte aumentado.

> Mude o botao da laranja e a letra preta.
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CONFERENCE e Os alunos de graduacao que possuem surdos e ja conhecem LIBRAS, o jogo se
mostrou mais uma ferramenta de apoio e de entretenimento, ja que a grande
maioria domina a lingua de sinais;

e Os alunos de graduacao ouvintes a aplicacao se mostrou interessante e atraente,
para os individuos que querem se comunicar com colegas e amigos surdos;

e Na aplicacao com criancas surdas e ouvintes observamos os maiores efeitos, pois
como ainda estao em fase alfabetizacio o jogo se mostrou atraente e produtivo,
fazendo com que os alunos se interessassem mais pelo assunto;

e Os intérpretes e professores de LIBRAS a aplicacio se mostrou eficiente, robusta e
passivel de ser aplicada no processo de aprendizagem de LIBRAS como uma
ferramenta auxiliar e ludica, ou seja, sair do modelo tradicional de ensino, e
oportunizar aos alunos as possibilidades de uso de tecnologias da informacao e
comunicaciao para compreender melhor os conteudos desenvolvidos em sala de aula.

e Além disso, para os professores o potencial da ferramenta esta no fato de poder

diversificar conteudos, adaptacao das aulas e acessibilidade do aluno.
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LIQUIZ

FRASE DE EFEITO

Sempre havera uma falha,
inclusive podera ser até
mesmo na primeira
tentativa. Nao desista! A
confianca em si mesmo ¢ o
primeiro segredo do sucesso.
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TRABALHOS FUTUROS

Os usuarios possuem interesse no uso do
aplicativo LIQUIZ e que a experiéncia de uso ¢é
positiva, tornando o aprendizado ludico e
satisfatorio.

Melhorar o aplicativo para auxiliar no
aprendizado de maneira rapida, intercalando
entre a lingua Portuguesa e LIBRAS.

O aplicativo leva desafios da aprendizagem de
LIBRAS e isso é importante para que os
usuarios se sintam motivados em aprender e se
dediquem aos estudos de LIBRAS.

Atualizar o aplicativo frequentemente, pois

novas funcionalidades e ajustes sdo necessarios;
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