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Resumo: O projeto Libratica tornou-se real baseando-se na tese escrita por Guimaraes
(2013). Atraves dela, foi possivel criar e disponibilizar uma ferramenta on-line que serve
de auxilio no processo de aprendizagem dos principios basicos da matemadtica para
criancas surdas, tendo como principal caracteristica a resolucio de problemas
matematicos recorrentes no dia-a-dia de uma crianca. A ferramenta faz uso da Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) e, pensando-se nos nao-surdos foi inteiramente construida
em conjunto com a Lingua Portuguesa, facilitando assim uma interacao mais aprofundada
de todos que ndo possuem dominio completo de Libras. Essa interacao pode ser feita tanto
auxiliando a crianga na resolucdo de problemas como também através de um ambiente

dedicado ao acompanhamento do processo de aprendizado. Levando em conta que o
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usuario alvo do projeto é a crianca, a ferramenta foi criada de forma totalmente ltdica,
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incentivando assim quem a usa a aprender enquanto se diverte. E fato conhecido que
jogos sdo uma oOtima forma de passar o tempo, mas é preciso entender também que,
quando bem utilizados e manipulados, tornam-se uma ferramenta poderosa de
aprendizado.
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