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RESUMO: Este artigo propde uma plataforma tecnoldgica para o ensino de Libras,
combinando gamificagao e interatividade. O estudo teve como objetivo desenvolver a
aplicacao "PingoLibras", o projeto utiliza Inteligéncia Artificial e Machine Learning para
superar limitagées do ensino tradicional. A metodologia incluiu pesquisa exploratoria,
analise de aplicagdes similares e desenvolvimento de funcionalidades como tradutor
automatico, sinalario e atividades gamificadas. Os resultados demonstram que a
solucao prové aprendizado dinamico e acessivel, potencializando a inclusédo social.
Conclui-se que a integragdo de tecnologias digitais no ensino de Libras pode
transformar praticas educacionais, tornando-as mais eficientes e envolventes.
Palavras-chave: Acessibilidade; Comunicagdo; Educagédo especial; Tecnologias
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ABSTRACT: This article proposes a technological platform for teaching Libras,
combining gamification and interactivity. The study aimed to develop the application
"PingoLibras," which leverages Atrtificial Intelligence and Machine Learning to
overcome the limitations of traditional teaching methods. The methodology included
exploratory research, analysis of similar applications, and the development of features
such as an automatic translator, a sign dictionary, and gamified activities. The results
demonstrate that the solution provides dynamic and accessible learning, enhancing
social inclusion. It is concluded that the integration of digital technologies in Libras
education can transform educational practices, making them more efficient and
engaging.

Keywords: Accessibility; Communication; Special education; Digital technologies;
Deafness.

1 INTRODUGAO

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) € vista como o principal meio de
comunicagao da comunidade com deficiéncia auditiva no Brasil, sendo essencial para
promover a inclusao social. Através dela, os deficientes auditivos conseguem se

comunicar efetivamente em contextos sociais, educativos e profissionais (Silva, 2019).
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Contudo, o ensino tradicional de Libras encontra varios obstaculos que dificultam o
aprendizado — como a falta de materiais didaticos adequados e de profissionais
qualificados —, sobretudo na educagéao formal (Souza, 2025). Segundo estudos de
Alves e Franssetto (2015), € urgente superar esses desafios, pois a inclusao plena e
0 acesso a educagao para surdos somente acontecerdo com estratégias novas que
driblem essas dificuldades antigas.

As tecnologias digitais representam uma grande transformagdo no ensino de
Libras, facilitando o aprendizado para alunos surdos ao proporcionar flexibilidade,
acessibilidade e personalizacéo (Souza, 2025). Pesquisas recentes, como as de Melo
(2024) e Silva e Santos (2024), confirmam o impacto positivo das tecnologias
assistivas — como softwares de tradugao e aplicativos de Libras - no ensino de Libras,
mostrando como esses recursos ajudam a desenvolver as habilidades de
comunicagao dos surdos e incentivam o aprendizado por conta prépria.

O objetivo principal deste artigo é desenvolver uma aplicagdo para o ensino de
Libras de forma dinamica e efetiva, apoiando-se no uso de tecnologias emergentes
como Inteligéncia Atrtificial (IA) e Machine Learning (ML) e nos conceitos de
interatividade e gamificacdo. Este estudo apresenta a aplicagdo denominada
“PingoLibras”, desenvolvida com o propésito de democratizar o ensino de Libras e
aprimorar o acesso a materiais didaticos. O nome “PingoLibras” escolhido para a
aplicacao, refere-se a espécie de sapo conhecida como sapinho-pingo-de-ouro, cuja
peculiaridade € a incapacidade de ouvir sons externos, inclusive seu proprio coaxar.
A aplicagdo desenvolvida disponibiliza conteudos acessiveis, visando facilitar o

aprendizado de individuos interessados na lingua e a promogao da incluséo.

2 METODOLOGIA

A pesquisa exploratéria auxilia o pesquisador a obter um compreendimento
mais aprofundado sobre a questao a ser investigada, possibilitando a construgao do
estudo de modo estruturado, garantindo uma abordagem mais eficaz para a resolugao
do problema. Com isso foi possivel selecionar o método mais adequado para a coleta
de dados, estabelecer critérios mais precisos perante a analise das informacgdes
obtidas e gerenciar da melhor maneira o tempo e recursos (Sampaio, 2022). Portanto

a utilizacdo desse método resultou na extragdo do conhecimento sobre o tema,
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servindo como aprofundamento da pesquisa e definindo estratégias metodoldgicas
apropriadas.

Segundo os autores Tafla et al. (2022), “os estudos descritivos buscam
descrever as caracteristicas do fendmeno, as situagdes, os contextos e os eventos,
ou seja, detalham como se manifestam, de modo a especificar propriedades,
caracteristicas e tracos de fenbmenos, e descrever tendéncias de um grupo ou
populacdo”. Dessa forma a metodologia descritiva auxiliou na compreensdo de
ocorréncias e consequéncias sobre o tema.

A coleta de dados para a construgédo do artigo e da ferramenta baseou-se na
analise de literaturas disponiveis em plataformas académicas. Foram consultados
artigos cientificos que abordam questdes sobre o tema, permitindo a constru¢ao de
um referencial tedrico sélido e essencial para o desenvolvimento da solugao proposta.

O levantamento de requisitos foi realizado a partir da analise de solugdes
existentes, permitindo a identificagédo tanto das funcionalidades basicas de um sistema
quanto dos diferenciais essenciais para o estudo de Libras. Essa analise permitiu a
compreensao mais detalhada das propriedades desses sistemas, sendo possivel
definir requisitos alinhados as necessidades do publico-alvo.

Para a prototipagem, foi utilizado o aplicativo Figma e o desenvolvimento do
sistema foi efetuado em Flutter, framework da linguagem de programagao Dart, devido
a sua facilidade de integracdo com a Inteligéncia Atrtificial (IA) do Google, o Gemini.
Ademais o Machine Learning foi empregado junto ao Vlibras para o treinamento da IA
permitindo a deteccéo dos sinais realizados pelo usuario por meio da captura de video.
O Vlibras também foi utilizado como tradutor, convertendo textos digitados pelo

usuario em sinais.

3 REFERENCIAL TEORICO

O presente referencial tedrico aborda os desafios e as oportunidades no ensino
de Libras, destacando o papel das tecnologias digitais e da gamificagdo como
estratégias inovadoras para facilitar o aprendizado e promover a inclusao social.
Contudo, o ensino tradicional de Libras ainda enfrenta desafios, como a falta de
materiais didaticos adequados e de profissionais qualificados. Nesse cenario, as

tecnologias digitais surgem como ferramentas promissoras para transformar a
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educacado em Libras, oferecendo recursos interativos que tornam o ensino mais

dindmico, acessivel e eficaz.

3.1 DESAFIOS E NECESSIDADES NO ENSINO TRADICIONAL DE LIBRAS

A Libras é essencial para a comunicacido de pessoas surdas no Brasil, sendo
um meio legal de expressédo e comunicagao conforme estabelece a Lei n°® 10.436, de
24 de abril de 2002, que reconhece a Libras e orienta sua utilizagao nos contextos
educacional, de saude e outros servigos publicos, promovendo a inclusdo social das
pessoas surdas (Silva, 2019).

O ensino tradicional de Libras exercido atualmente no Brasil, enfrenta desafios
de impacto significativo a qualidade educacional da comunidade surda. A escassez
de materiais didaticos especificos e a caréncia de profissionais qualificados sao
problemas recorrentes em inumeras instituicdes de ensino (Souza, 2025). Esse
cenario restringe as oportunidades de aprendizado e desenvolvimento dos alunos
surdos, sustentando desigualdades socioculturais (Quadros, Karnopp, 2015).

Strobel (2015) enfatiza a necessidade de reavaliar as praticas pedagodgicas e
os materiais didaticos voltados ao ensino de Libras, com o propésito de torna-los mais
acessiveis e compreensivos aos alunos. A autora pontua também, a importancia de
considerar a cultura surda e as especificidades da lingua de sinais no processo de
ensino-aprendizagem.

O ensino de Libras no Brasil enfrenta obstaculos, como supracitado,
responsaveis pela limitagdo do aprendizado e reprodugdo de desigualdades. A
reavaliacdo das praticas pedagogicas adotadas e a consideragao da cultura surda,

mostram-se como chave para tornar a docéncia de Libras mais eficiente.

3.2 O POTENCIAL DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE LIBRAS

As tecnologias digitais ofertam uma variedade de oportunidades para tornar o
aprendizado em Libras mais dindmico, interativo e acessivel. De acordo com Andrade
etal. (2023), ferramentas digitais, como plataformas de aprendizado online, aplicativos
e recursos audiovisuais, diversificam as metodologias pedagdgicas, favorecendo uma
compreensao mais aprofundada e um uso pratico da lingua. Melo (2024) enfatiza a

repercussao positiva da tecnologia nessa area, ilustrando como os recursos
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disponibilizados por ela podem auxiliar no desenvolvimento de capacidades
socioemocionais e impulsionar o aprendizado autbnomo.

Silva e Santos (2024) frisam o potencial de tecnologias digitais no incentivo da
inclusao e desenvolvimento de autonomia dos estudantes surdos. As autoras também
pontuam a necessidade de criar recursos tecnoldgicos que sanem as particularidades
da lingua de sinais brasileira, e que sejam compreensiveis a todos os alunos,
independente de suas singularidades.

A aquisicdo de produtos de software de tradugdo e aplicativos de
reconhecimento de sinais, entendidos como tecnologias assistivas, também exercem
um papel no auxilio a comunicag¢ao entre surdos e ouvintes, expandindo a incluséo e
acessibilidade para além do ambiente educacional e impactando diferentes contextos
(Ferreira, 2024).

As tecnologias supracitadas tornam o ensino de Libras mais dinamico e
acessivel, oferecendo recursos mais completos, disponibilizados digitalmente.
Ademais, apresentam um impacto positivo no desenvolvimento da autonomia dos
aprendizes, sendo capazes de impulsionar a inclusdo e ampliar a comunicagéo entre

surdos e ouvintes.

3.3 GAMIFICACAO E INTERATIVIDADE NO ENSINO DE LIBRAS

A gamificagdo e a interatividade sado estratégias que tornam o ensino mais
envolvente e eficaz, estimulando a participacdo dos estudantes e facilitando a
memorizagao dos sinais (Lima, 2020). Bezerra et al. (2023) demonstram como essas
estratégias sdo capazes de tornar o ensino de Libras mais acessivel e direcionado as
necessidades dos alunos.

A gamificagdo é capaz de motivar os alunos a dedicarem-se ao aprendizado,
superando barreiras pessoais e desenvolvendo competéncias essenciais para sua
formacgao, como responsabilidade, resolugcao de problemas e trabalho em equipe, em
seu proprio ritmo (Lima, 2020). Alia-la ao ensino de Libras é importante para garantir
que ele seja mais produtivo, divertido e impactante (Novaes, Novaes, 2023).

A interatividade oferece oportunidades para explorar os sinais de forma pratica
e dinamica, com atividades como jogos, simulagdes e realidade virtual. Facilitando a
retencdo e compreensao dos sinais (Ferreira, 2024). Segundo Novaes e Novaes

(2023), atividades interativas sao ferramentas poderosas para potencializar o
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aprendizado, promovendo um ensino mais estimulante e o desenvolvimento de varias
habilidades.

As abordagens supracitadas tornam o ensino de Libras mais compreensivel,
ao auxiliar na memorizagao e estimular a participagdo e colaboragao dos alunos.
Assim, o emprego de jogos e simulagbes proporcionam um aprendizado mais
envolvente, capaz de contribuir para a melhora do desempenho académico e social

dos estudantes.

3.4 APLICACOES SEMELHANTES

Nesta sec¢do, foram conduzidas analises sobre aplicativos méveis voltados ao
ensino de Libras, abrangendo tanto solugdes desenvolvidas por instituicdes de ensino
quanto aquelas de carater independente. O objetivo da investigacao foi compreender
de que maneira essas ferramentas contribuem para o processo de ensino-
aprendizagem de Libras, bem como identificar a estrutura pedagdgica adotada, as

funcionalidades essenciais e as estratégias didaticas empregadas.

3.4.1 Hand Talk

A tela inicial da plataforma apresenta um tradutor interativo, permitindo que o
usuario pronuncie ou digite frases, as quais sdo convertidas em sinais da Libras. Além
disso, um modelo gréfico ilustra a execugdo dos movimentos correspondentes a esses
sinais. O aplicativo mével também dispde de uma secado denominada “Educacao”, na
qual sado disponibilizados diversos videos educativos que auxiliam no ensino e na
compreensao dos sinais. No entanto, foi observada a auséncia de exercicios praticos,

limitando o aprendizado de Libras as duas funcionalidades mencionadas.
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Figura 1 — Pagina inicial — Hand Talk
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Fonte: Hand Talk (2013)

3.4.2 SENAI LIBRAS

O SENAI LIBRAS oferece, em sua tela inicial, um conjunto de sinais técnicos
especificos do setor industrial, previamente definidos e apresentados por meio de
modelos graficos. Cada sinal possui uma pagina dedicada, contendo sua
representacdo visual, uma descricdo ou explicacao do termo, e instru¢cdes escritas
sobre a execugao do sinal. Essa abordagem facilita a compreensao de sinais mais
complexos. No entanto, a plataforma apresenta uma lacuna no que tange a oferta de
atividades interativas e exemplos de frases simples, limitando o engajamento pratico

do usuario.
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Figura 2 — Pagina inicial —- SENAI LIBRAS
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Fonte: SENAI LIBRAS (2019)

3.4.3 LibrasLab

Diferentemente dos aplicativos mencionados anteriormente, esta solucéo
oferece uma jornada de aprendizado bem estruturada, comegando com o conteudo
basico e organizando-o em mddulos dentro da plataforma. Além disso, o aplicativo
disponibiliza quizzes interativos que permitem ao usuario avaliar seu desempenho de
forma autdbnoma. A plataforma também conta com um sistema de gamificagéo
denominado "Sem Parar", que registra os dias consecutivos em que o usuario realiza
uma aula, promovendo e incentivando o engajamento e a continuidade no processo

de aprendizagem.
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Figura 3 — Pagina inicial — LibrasLab
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Fonte: LibrasLab (2022)

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A criacao do PingoL.ibras justifica-se pela necessidade de aprimorar o ensino e
a acessibilidade a Libras no Brasil, dado que o ensino tradicional enfrenta desafios
significativos, como a escassez de materiais didaticos acessiveis e a falta de
profissionais qualificados (Souza, 2025). Nesse contexto, a adogao de tecnologias
digitais surge como uma solugdo promissora, visto que, segundo Andrade et al.
(2023), o uso de plataformas digitais, aplicativos e recursos audiovisuais diversificam
as metodologias pedagdgicas, contribuindo para um aprendizado mais dindmico e

interativo. Além disso, a implementagao de estratégias de gamificagao e interatividade
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torna o ensino mais envolvente e eficaz, motivando os alunos e facilitando a
memorizac¢ao dos sinais (Lima, 2020).

O uso de técnicas de IA e ML possibilitam a criacdo de um sistema capaz de
interpretar e traduzir sinais de Libras automaticamente, reduzindo as barreiras de
comunicagdo entre surdos e ouvintes. Segundo Pinto et al. (2023, p. 442), "A
tecnologia de acessibilidade virtual ainda € muito mediana no campo da utilizagéo de
linguagem visual para minimizar e superar obstaculos da falta de sinais em
conhecimentos teodricos e em outros conhecimentos no campo da educagio.",
evidenciando a necessidade de abordagens inovadoras. A aplicacdo desses recursos
contribui ndo apenas para o ensino de Libras, mas também favorece sua
disseminagao social, em conformidade com as diretrizes de inclusdo dos surdos no
ambiente educacional estabelecidas pela Lei n°® 10.436.

A Figura 4 inicia a apresentacgao das telas principais da aplicagao desenvolvida,

com seus respectivos componentes e funcionalidades.

Figura 4 — Tela Principal do PingoLibras
2 30 5 650

“0i, eu sou o Pingo!”

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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A tela inicial do PingoLibras, conforme ilustrado na Figura 4, é organizada em
trés sec¢des distintas. A primeira sec¢ao, localizada na parte superior da tela, exibe
informacdes relevantes para o usuario, como o numero de sinais aprendidos,
representado pela mao da mascote Pingo, o numero de dias consecutivos em que 0
usuario realiza atividades, incentivando-o a ampliar esse indice, e o saldo de gemas
ou moedas da plataforma.

A secéao central apresenta a interface para o usuario iniciar uma nova tarefa,
oferecendo a possibilidade de escolher entre diferentes temas de aprendizagem. Por
fim, a parte inferior da tela contém o menu de navegagao, que permanece fixo em
algumas paginas, permitindo a navegagéao entre as se¢des Sinalario, Tradutor, Perfil
e Configuragdes, que serdo detalhadas posteriormente.

A Figura 5 mostra a tela de carregamento do aplicativo quando aberto e

apresenta os meios de acesso a plataforma pelo login ou novo cadastro do usuario.

Figura 5 — Telas de Introdugao ao Aplicativo

E-mail Nome
Senha E-mail
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@
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)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

O menu principal do sistema, conforme ilustrado na Figura 6, € composto por
quatro botdes, cada um acompanhado por icones de navegagao. O primeiro botao,
que exibe o simbolo representativo de Libras direciona a pagina do "Sinalario", que

contém o conjunto de expressdes que compdem a lingua de sinais. O segundo botao,
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representado pelo icone de idiomas, leva ao tradutor. Os dois ultimos botdes referem-
se, respectivamente, ao perfil do usuario e a um menu de opg¢des adicionais, que

incluem configuragdes e outras funcionalidades da aplicagéo.

Figura 6 — Menu de Navegacao do Aplicativo

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

O PingoLibras oferece duas funcionalidades principais: as atividades de
aprendizado, organizadas em licdes dentro do proprio aplicativo ou por meio de visitas
diretas ao Sinalario para consulta de sinais especificos, e a tradugao por IA, que
permite a conversdao de videos de pessoas se comunicando em Libras para
transcricdes em portugués. Esta ultima funcionalidade é util tanto para interagdes
quanto para a avaliacdo do progresso dos usuarios no aprendizado.

A Figura 7 apresenta dois exemplos de atividades, uma de texto e outra de
video. No segundo exemplo, o usuario grava um video em Libras reproduzindo a frase
indicada na questao, e o sistema realiza o reconhecimento da linguagem, fornecendo
a confirmacao da resposta. A barra de pesquisa, localizada no topo da atividade,

indica a progressao do usuario no processo de aprendizado.

Figura 7 — Exemplos de Atividades para o Usuario

“0l3, eu sou Ana!”

A

AN
2| &

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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A Figura 8 mostra a funcionalidade do Sinalario, onde é possivel pesquisar por
sinais especificos digitando a palavra desejada ou filtrando-as por letras. Ao

selecionar o sinal buscado, o usuario pode visualizar o video correspondente.

Figura 8 — Telas de Funcionalidades do Sinalario

'\. — ./
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sinais e expressdes

em videos. \‘%)\J\ pig /5@/
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Pesquisar...

Pesquisar...

Abacate
Abacaxi
Abafar
Abaixo

Abajur

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

A Figura 9 demonstra a tela inicial da funcionalidade do tradutor, que é
separado em duas partes: a tradugao por texto e a tradugéo por video. A Figura 10
ilustra o funcionamento da tradugao por texto, na qual o usuario insere um texto e
recebe como resposta um video com a tradugado, representado pelo avatar do
aplicativo VLibras, amplamente utilizado em diversos sites para tradugéo simultanea.

Por fim, a Figura 11 apresenta a tradugao por imagem, que requer um video de
alguém se comunicando em Libras. Nesse caso, o sistema utiliza a ferramenta de I1A

para reconhecer os sinais e transcrever a mensagem para o portugués.
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Figura 9 — Tela Introdutéria ao Tradutor

Traduza Frases por texto ou imagem,
utilizando a cdmera do seu celular!

Grave um video em Libras
e traduza para texto.

Digite uma frase e veja
como se Fala em Libras.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Figura 10 — Telas de Transcricdo de Mensagem por Texto

Onde fica a estagao de metrd
mais préxima? >

Digite uma frase e veja a sua tradugao

em Libras.

Digite o texto que deseja traduzir...

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)



Fatec|PERSPECTIVA v.4 n.27 jan-jun/2025

EDUCACAD. GESTAQ & TECNOLOGIA

Figura 11 — Telas de Transcrigdo de Mensagem por Video

Grave um video de até 20 segundos e

veja a tradugdo escrita para portugués. TRy

Ola! Vocé pode me mostrar onde fica o
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Estou procurando o museu mais
proximo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

A aplicacédo PingoLibras foi desenvolvida com o objetivo de incentivar o
aprendizado em Libras por meio de atividades interativas que motivam o usuario a
permanecer na plataforma. Além disso, conta com um tradutor completo que facilita a
comunicacao entre pessoas falantes e nao falantes de Libras. Dado o cenario de
laboratdrio, considera-se como proposta para estudos futuros a realizacao de testes
com usuarios pertencentes ao publico-alvo da ferramenta — incluindo pessoas com
deficiéncia auditiva ou interessadas no aprendizado em Libras — a fim de avaliar a
usabilidade e efetividade do protétipo. Também se considera a implementacéo de
elementos visuais que aprimorem a experiéncia do usuario e de um campo para
upload de videos, permitindo a sua traducdo. Além disso, planeja-se um espaco
destinado ao recebimento de feedback dos usuarios, funcionando como um portal de

ajuda e contato com o publico.

4.1 TESTES E VALIDACAO
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A etapa de testes e validagao foi essencial para avaliar a eficacia da aplicagao
proposta no ensino de Libras, especialmente no que se refere a usabilidade, interacao
e desempenho dos recursos de gamificagao.

Para validar a solugao, foram realizados testes com um grupo piloto composto
por 20 participantes, interessados no aprendizado em Libras. Os testes ocorreram ao
longo de uma semana. Os participantes foram convidados a utilizar as funcionalidades
da aplicacao e responder um formulario.

Os principais critérios utilizados para validagao foram:

e Usabilidade: clareza na interface e facilidade de navegacéo;

e Engajamento: motivagdo percebida pelos usuarios ao utilizar elementos de
gamificacao;

¢ Autoavaliagao: percepcao dos usuarios quanto a utilidade do recurso de feedback
automatico;

e Satisfacao geral: avaliacdo subjetiva da experiéncia de aprendizagem com a
aplicagao.

Os dados foram coletados por meio da aplicagdo de questionarios, e os

feedbacks obtidos s&do apresentados a partir do Grafico 1.

Grafico 1: Resultados Obtidos Sobre Usabilidade

Concordo Parcialmente Discordo
Ao utilizar a aglicagéo, vocé teve facilidade
em navega-la:
Os recursos graficos utilizados (figuras,
simbolos e icones) sdo coerentes com a
proposta?
0 5 10 15 20

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Os resultados indicaram que:

e Todos os usuarios consideraram a aplicagao facil de navegar;
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e 95% concordaram que os recursos graficos presentes na aplicacéo sao coerentes

com a proposta, enquanto os outros 5% concordaram parcialmente.

Grafico 2: Resultados Obtidos Sobre Engajamento

Concordo Parcialmente Discordo

Os elementos de gamificacdo (quiz,
recompensa e etapas) ajudaram a
manter seu interesse nas atividades?

Apés a interacdo, mostrou-se
interessado em conhecer mais
atividades e recursos da plataforma?

A aplicagdo tem potencial para
promover o aprendizado?

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

e 80% dos usuarios relataram sentir-se mais motivados com o uso da gamificagao;
e A maioria (95%) demonstrou interesse em conhecer mais sobre a plataforma apos
a interacgao;

e Todos acreditam que a aplicagao tem potencial educacional.

Grafico 3: Resultados Obtidos Sobre Autoavaliagao e Satisfagao Geral

Famwa_rl,r;;eme Classificagdao Média (4.60)

1 2 3 4 5

Os feedbacks
automaticos foram
Uteis para o seu
"aprendizado"?

12
10

o N B o

Concordo
85%

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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e 85% dos usuarios consideraram uteis os feedbacks das atividades, enquanto os
outros 15% concordaram parcialmente;

e 60% classificaram sua satisfagdo geral como equivalente a cinco estrelas e os
demais (40%) com quatro estrelas.

Com a realizagao dos testes, espera-se validar a efetividade da proposta na
promogao de um aprendizado mais interativo e acessivel de Libras. Além disso, os
dados obtidos permitirdo ajustes técnicos, melhorias na usabilidade e no desempenho
da aplicacdo. Para ampliar ainda mais a validacdo do estudo e dar continuidade a
pesquisa, recomenda-se, em etapas futuras, expandir as opg¢des de testes com foco
especifico na avaliagdo da efetividade da IA, especialmente no que se refere a
acuracia do reconhecimento e correcdo dos sinais realizados pelos usuarios. Essa
proposta de testes e validagao representa um passo essencial para consolidar a
aplicacdo como uma ferramenta educacional robusta, acessivel e alinhada as reais

necessidades dos aprendizes de Libras.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com base nos estudos realizados sobre os desafios encontrados no
aprendizado de Libras, foi possivel desenvolver uma aplicagdo que visa tornar o
ensino de Libras mais eficiente e envolvente. A proposta incorpora a gamificagao,
tornando o processo de aprendizagem mais atrativo por meio da acumulacédo de
moedas na plataforma, do numero de sinais aprendidos e dos dias consecutivos de
estudos. Além disso, utiliza o sistema VLibras para a representagao grafica dos sinais,
e a |A é aplicada na correcéo dos sinais por meio da camera do dispositivo do usuario.

Em resumo, a solugdo desenvolvida oferece uma abordagem inovadora ao
integrar a IA na correcao de exercicios praticos, permitindo que o usuario faca a
gravacgao de videos realizando os sinais. Esse recurso proporciona uma autoavaliagao
do desempenho pratico do usuario em Libras, tornando o processo de ensino e
aprendizado mais eficiente. Por fim, foram identificadas e analisadas possiveis
implementacgdes futuras, como a integragao da traducao de sinais em videos enviados
pelo usuario e a criacdo de um espaco para que o0s usuarios compartiihem suas
experiéncias, além de um canal de contato.

Espera-se que, com essa aplicagdo, seja possivel proporcionar uma

experiéncia de aprendizado mais dindmica e interativa para os usuarios, facilitando o
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dominio de Libras de forma envolvente e acessivel. A utilizagdo de gamificagdo, IA e
recursos de autoavaliagdo visa ndo apenas aprimorar a eficiéncia do aprendizado,
mas também incentivar a continuidade dos estudos, promovendo uma maior inclusao

e comunicagao entre os individuos surdos e a sociedade em geral.
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