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INTRODUÇÃO

➢ Língua Brasileira de Sinais- LIBRAS.
- Oficializada no Brasil através da lei 10.436/02, porém, não pode

substituir a modalidade escrita da língua portuguesa. (Brasil, 2002)

➢ O Decreto 5.626/05 dispõe do ensino da Libras como primeira língua e
a língua portuguesa como segunda língua para surdos. (Brasil, 2005)

➢ Desafio: Alfabetizar pessoas surdas.



INTRODUÇÃO

➢ Libras: Uma língua com estrutura e sintaxe próprias.

➢ Sequência de palavras dentro de uma frase em Libras ≠ da
sequência em língua portuguesa. (o surdo é visual)

➢ O uso da tecnologia assistiva auxilia na participação, interação
e aprendizagem de pessoas com deficiência em sala de aula
(Pelosi, 2008).



METODOLOGIA

➢ A ferramenta consiste em um aplicativo para o sistema
operacional Android, desenvolvido na plataforma Unity3D que
permitiu criar uma interface gráfica

➢ O público-alvo são pessoas com surdez, que sabem Libras, e
que tenham o conhecimento mínimo de palavras em
português.

➢ O aplicativo criado auxilia na construção de frases escritas em
português através da Língua brasileira de sinais, respeitando a
gramática da Libras.



METODOLOGIA

Na primeira tela do jogo aparece a
palavra “começar”, e quando clicada
uma vez, aparece o sinal de
“começar” em Libras.

No menu há uma opção de tutorial.
Assim, antes de começar a jogar o
usuário pode ver como funciona.
Clicando no botão aparece o sinal em
Libras de “jogar como?”

➢ A tela do jogo funciona de acordo com as imagens a seguir:



METODOLOGIA
Ao iniciar o jogo as palavras
são colocadas de forma
aleatória, incluindo palavras
que não estão na frase.

A atividade consiste em
organiza-las na parte de baixo.

A frase a ser montada aparecerá
através de um gif no canto da tela, e
de acordo com a sequência mostrada
no gif, a frase deverá ser montada,
respeitando a gramática da Libras.



METODOLOGIA

Ao completar o nível, o botão “próximo” 
poderá ser clicado,  o sinal de “próximo” vai 
aparecer na tela e o jogador pode seguir para 
frase seguinte.

Depois que a frase for montada
corretamente, a resposta na
gramática do português aparecerá
abaixo.

Caso queira refazer a frase,
basta clicar em "limpar".



CONCLUSÃO

Além de ser destinado aos surdos, o aplicativo pode ser usado também por pessoas
que estejam aprendendo a língua de sinais, pois ele exige um certo conhecimento de
Libras antes do português.
O aplicativo levará em consideração o conhecimento de Libras, primeira língua do
surdo, e depois o conhecimento das palavras em português.
Futuramente, pretende-se ampliar o jogo para trabalhar a gramática da língua
portuguesa, com artigos, pronomes, etc.
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