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RESUMO

O projeto InLibras visa o desenvolvimento de um protétipo de aplicativo mobile que auxilie as
pessoas ouvintes ou com deficiéncia auditiva no aprendizado de Libras. De acordo com o0s
dados descritos em estudo realizado pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica)
em 2019, apenas 9,2% de pessoas entre 5 e 40 anos, portadoras de alguma deficiéncia auditiva,
sabem fazer uso da Libras (Lingua Brasileira de Sinais), revelando uma exclusdo desse grupo,
devido as dificuldades de acesso a ambientes essenciais para o desenvolvimento social,
cognitivo e intelectual, como a instituicdo escolar. O objetivo deste projeto é contribuir para o
acesso a aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais, dando visibilidade tanto a lingua como
a comunidade que faz uso dela, além de trazer uma forma de aprendizagem dinamica,
gamificada, acessivel e de facil compreensdo, visto que conforme revelou a pesquisa do IBGE
de 2019, o baixo percentual de pessoas que dominam expressdo por meio da Libras apontam
para uma lacuna no acesso a linguagem de sinais. O app proposto constitui um método que visa
facilitar o aprendizado dessa lingua de forma lGdica e eficaz, aliando recursos visuais e gestuais
a prética da lingua.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo mobile; Deficiéncia auditiva; Prot6tipo de aplicativo mobile;
Libras; InLibras.
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App interativo inlibras: protétipo mobile direcionado a aprendizagem de libras - lingua
brasileira de sinais

ABSTRACT

The InLibras project aims to develop a prototype mobile application to assist hearing or hard-
of-hearing individuals in learning Libras (Brazilian Sign Language). According to data from a
2019 study by the IBGE (Brazilian Institute of Geography and Statistics), only 9.2% of people
aged 5 to 40 with some form of hearing impairment know how to use Libras, revealing an
exclusion of this group due to difficulties accessing essential environments for social, cognitive,
and intellectual development, such as schools. The objective of this project is to contribute to
access to learning Brazilian Sign Language, giving visibility to both the language and the
community that uses it, as well as providing a dynamic, gamified, accessible, and easy-to-
understand learning method, since, as revealed by the 2019 IBGE research, the low percentage
of people who know how to use Libras points to a gap in access to sign language. The proposed
app constitutes a method that aims to facilitate the learning of this language in a playful and
effective way, combining visual and gestural resources with language practice.

KEYWORD: Mobile application; Hearing impairment; Mobile app prototype; Libras; InLibras.

INTRODUCAO

Atualmente, mesmo com a Internet possibilitando que grande parte da populagdo
ouvinte tenha acesso a Libras (Lingua Brasileira de Sinais), hd poucos incentivos para que isso
ocorra de fato. No Brasil, a lingua de sinais, uma modalidade de comunicagdo por meios de
gestos, expressdes corporais e faciais, foi reconhecida legalmente apenas em 24 de abril de
2002. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2021), 5% da
populacgdo brasileira é surda ou tem algum grau de deficiéncia auditiva® e, por essa razdo, parte
desse grupo utiliza Libras como fonte de comunicacdo principal. Entretanto, apenas 9,2% de
pessoas entre 5 e 40 anos de idade sabe usar Libras,?2 com isso diversos individuos sdo
impedidos de se desenvolver no ambito estudantil ou relacionar-se com outras pessoas devido
a dificuldade para se comunicarem com eficiéncia.

Este projeto tem como proposta a criacdo de um prototipo de aplicativo mobile voltado
a disseminar o aprendizado da Libras (Lingua Brasileira de Sinais), de modo divertido e
acessivel. A ideia é desenvolver o app valendo-se da utilizagdo da linguagem Libras como
principal ferramenta que possibilite a pessoas ouvintes 0 acesso, conhecimento e a pratica dessa

linguagem.

L FREITAS, K. Dia Internacional da Linguagem de Sinais procura promover a inclusdo de pessoas surdas.
ALESP. 23/09/2021. Disponivel em: https://bit.ly/3PHVRWK. Acesso em: 02/09/2023.

2 IBGE. Pesquisa Nacional de Salde: Ciclos de vida. Rio de Janeiro: IBGE, 2021. pp. 39-40. Disponivel em:
https://bit.ly/46tUzyx Acesso em: 17/09/2023.

Revista Midia e Design - v.03 - p. 103-125 - 2025


https://bit.ly/46tUzyx

App interativo inlibras: protétipo mobile direcionado a aprendizagem de libras - lingua
brasileira de sinais

O projeto InLibras apresenta como objetivos gerais: melhorar a comunicagao entre
ouvintes e pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva por meio do desenvolvimento de um
prototipo de aplicativo mobile; incentivar a aprendizagem da Libras; estabelecer uma melhora
significativa no indice de individuos capazes de se comunicar em Libras; e, por fim, disseminar
0 uso da linguagem atraves de uma plataforma dindmica e de facil acesso.

Este trabalho justifica-se no cenario social e pedagdgico, visto que, apenas 9,2% da
populacéo entre 5 e 40 anos de idade, com algum grau de dificuldade ou deficiéncia auditiva,
sabe se comunicar por meio da Libras.® Essa realidade é decorrente de diversos fatores, dentre
eles a falta de intérprete da Libras nas escolas; a dificuldade em ingressar no mercado de
trabalho e a escassez de programas e recursos que incentivem o aprendizado de Libras no Brasil.
As principais motivacdes para a realizacdo deste trabalho sdo a disseminacdo e a
democratizacdo da Libras, tendo em vista a importancia da sua presenca na sociedade, a fim de
facilitar a comunicacao entre todas as pessoas.

Dessa forma, o protétipo de aplicativo mobile visa facilitar a comunicacgdo entre pessoas
com deficiéncia auditiva e pessoas ouvintes, diminuindo a exclusdo social e os preconceitos
acerca de pessoas com deficiéncia auditiva através do aprendizado da Libras. A sua didatica em

forma de jogo permite que o aprendizado se torne divertido e inclusivo para todos.

1. LIBRAS: CONCEITO E APLICACOES

Em 24 de abril de 2002, foi sancionada a Lei n° 10.436/2002, que reconhece a Libras

como o meio oficial de comunicacédo e expressao entre as pessoas com deficiéncia auditiva:

Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais — Libras a forma de comunicacao e
expressao, em que o sistema linguistico de natureza visual-motora, com estrutura
gramatical prépria, constitui um sistema linguistico de transmissao de ideias e fatos,
oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil. (Brasil, 2002).

Como o proprio nome evidencia, essa lingua é utilizada apenas no Brasil, dado que cada
pais possui a sua prépria lingua de sinais para pessoas com deficiéncia auditiva, como a
estadunidense, conhecida como American Sign Language; a inglesa, British Sign Language; a
espanhola, Lengua Espafiola de Signos, e a francesa, Langue des Signes Francgaise (Schliinzen;
Benedetto; Santos, p. 45).

3 IBGE. Pesquisa Nacional de Salde: Ciclos de vida. Rio de Janeiro: IBGE, 2021. pp. 39-40. Disponivel em:
https://bit.ly/46tUzyx Acesso em: 17/09/2023.
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Figura 1 - Alfabeto da Libras
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Fonte: website Hand Talk*

De acordo com dados descritos no artigo “Ciclos de vida”, da PNS (Pesquisa Nacional
de Salde, 2021) realizada pelo IBGE em 2019, cerca de 2,3 milhdes de brasileiros possuem
deficiéncia auditiva e/ou possuem muita dificuldade auditiva e, dentre eles, apenas 22,4%
possuem conhecimentos sobre Libras,® fator responsavel pela exclusdo social deste grupo em
todos os ambitos sociais. Isso ocorre devido ao baixo indice de ensino da lingua de sinais no
Brasil.

A pesquisa revela dados sobre a populagdo que possui dificuldades auditivas e/ou é
surda, que detém conhecimentos ou sabe usar a lingua de sinais, ou que nunca teve contato com

a Libras, bem como os impactos gerados neste grupo social.

4 Alfabeto em Libras. Disponivel em: https://www.handtalk.me/br/blog/alfabeto-em-libras-o-que-e-para-que-
serve-e-importancia/ Acesso em 30/10/2025.

5 IBGE. Pesquisa Nacional de Salde: Ciclos de vida. Rio de Janeiro: IBGE, 2021. pp. 39-40. Disponivel em:
https://bit.ly/46tUzyx Acesso em: 17/09/2023.
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Tabela 1 - Proporcao de pessoas de 5 a 40 anos de idade, que referiram dificuldade
permanente para ouvir, por conhecimento da Libras (%)

Proporgdo de pessoas da 5 a 40 anos de idade anos ou mais de idade,
que referiram dificuldade permanente para ouvir, por conhecimento
de Libras (%)
Sabe usar Libras
Grau de Sim Nao
e Intervalo Intervalo
PR v Total de confianga de confianga
Pro- de 95% Pro- de 95%
por- po,.
¢do Limite Limite ¢éo Limite Limite
infe- supe- infe- supe-
rior rior rior rior
Total 100,0 9,2 73 116 90,8 88,4 92,7
Alguma dificuldade 100,0 56 41 7,6 944 924 95,9
Muita dificuldade 100,0 129 8,6 19,0 871 810 914
Nao consegue de modo algum 100,0 61,3 42,7 771 38,7 229 17,3
Deficiéncia auditiva (1) 100,0 224 16,5 29,6 77,6 704 835

Fonte: IBGE, 2021, p. 40.

Em relacdo ao nivel de escolaridade, a parcela de pessoas com deficiéncia auditiva

diminui conforme o grau de escolaridade aumenta, ou seja, a taxa de ensino superior completo

¢ extremamente baixa. Assim, cerca de 2,9% das pessoas com mais de 18 anos nao apresentam

instrucdo ou tém o ensino fundamental incompleto. Neste cenario, apenas 0,8% dos

entrevistados concluiu o ensino fundamental e/ou tinha o ensino médio incompleto, enquanto

cerca de 0,6% tinha o ensino médio completo e o0 ensino superior incompleto. Por sua vez,

apenas 0,5% tinha concluido o ensino superior.

Tabela 2 - Proporcao de pessoas de 18 anos ou mais de idade com deficiéncia auditiva,

segundo o nivel de instrucao

14
Total 4

29

18 aos ou : 0.5

Ly Superior completo 0.6
idade Médio completo e superior incompleto 0.6
Fundamental completo e médio incompleto = - 0.8

Sem instrucio e fundamental incompleto " }—

0,0

10 20 30 40 50 60 70 80 90 10
Fonte: IBGE, 2021, p. 42.
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N&o héa duvida sobre a complexidade e dificuldades existentes para a efetiva inclusdo de
pessoas surdas dentro do sistema educacional, destacando-se 0 contraste entre a proposta
bilingue ideal e a pratica que leva muitas vezes ao uso de métodos inconsistentes. Embora a
grande parte das instituicdes de ensino regular brasileiras ja tenha aderido a uma proposta
bilingue Lingua Portuguesa/Libras (Schliinzen; Benedetto; Santos, 2012, p. 53), as que ainda
ndo o fizeram comprometem significativamente o desenvolvimento linguistico de pessoas
surdas. Nesses contextos, a auséncia de uma abordagem bilingue adequada pode resultar no
isolamento e afastamento cultural desses estudantes.

Por sua vez, a integracdo tardia a chamada Cultura Surda (Schliinzen; Benedetto;
Santos, 2012, p. 53) e a Libras impede, com frequéncia, a comunicacdo eficaz com outros
individuos portadores de deficiéncias auditivas. A pratica do uso da Libras — por vezes,
erroneamente confundida com o bilinguismo — constitui um bimodalismo, com sinalizacéo e
fala ocorrendo simultaneamente. Essa abordagem ndo corresponde a fluéncia e aos principios
de uma educacéo verdadeiramente bilingue para surdos.

No artigo “Implica¢des do uso de jogos ludicos no processo de ensino da Libras como
segunda linguas para pessoas ouvintes”, Silva, Maia e Lima (2019) revelam como o
aprendizado ludico pode influenciar no ensino da Libras, tornando-o mais dindmico e
despertando maior interesse por parte das pessoas que estdo aprendendo a lingua. Assim,
observa-se 0 uso de gamificacdo como ferramenta pedagdgica, 0 que torna o0 ensino mais
interativo e possibilita um melhor reconhecimento na aprendizagem.

Durante o desenvolvimento do prot6tipo do app InLibras, focou-se na pratica ltdica da
Libras, envolvendo diversos exercicios, como memorizacdo, adivinhacdo e associa¢do. O
resultado das atividades deveria congregar aprendizagem e diversdo, fazendo com que a
gamificacdo se tornasse uma aliada na assimilacdo prazerosa dos conteudos.

O éxito da relacdo ensino-aprendizagem depende de inUmeras variaveis, pois ndo ha um
método de ensino mais ou menos eficaz, mas sim aquele que se adapta melhor ao estudante.
Com isso, é importante elaborar atividades que alinhem acdes interativas e construgdo de
sentido.

Para conhecer melhor o perfil do usuario do app InLibras, no periodo entre 10 de outubro
e 31 de outubro de 2023, foi aplicado um questionario quantitativo, com 24 questdes
estruturadas, através de um formulario Forms, ao qual responderam 67 pessoas. As seis
perguntas iniciais tinham carater demografico (faixa etaria, género, escolaridade, renda
familiar, regido de residéncia e religido) e as demais estavam relacionadas ao uso, aprendizagem

e interesse gerado pela Lingua Brasileira de Sinais.
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Na sequéncia, inserimos quatro graficos correspondentes as respostas mais relevantes

obtidas por meio do questionario e que geram impacto direto na criagcdo do app InLibras.

Grafico 1 - Importancia de aprender a Libras

Em uma escala de 1 a 5, quanto vocé concorda que aprender Libras é
importante?

1 - Irrelevante
= 2 - Pouco importante
* 3 - Neutro
* 4 - Importante
« 5 - Extremamente importante

Fontes: Os autores.

Grafico 2 - Nivel de conhecimento da Libras
. \Judl € U SEU MIVel Ue GOMNNEeCITIENo ern Lipras ¢

Nenhum
= Basico
* Intermediai
63% = Avangado

Fontes: Os autores.
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Grafico 3 - Interesse de aprender a Libras por meio de aplicativo mobile

19. Em uma escala de 1 a 5, quanto interesse vocé teria em aprender Libras
por meio de um aplicativo mobile?

1 - Nenhum interesse
= 2 - Pouco interesse
= 3 - Neutro
= 4 - Médio interesse
= 5 - Muito interesse

Fontes: Os autores.

Grafico 4 - Recursos desejaveis no aplicativo mobile para o aprendizado da Libras

24. Qual(is) recurso(s) vocé gostaria que tivesse neste aplicativo mobile?

> = Avaliagbes
= Rastreamento de progresso
= Gamificagdes (ganhar conquistas,
ranking competitivo, entre outros)

Fontes: Os autores.

Videos explicativos

19%

= Dicionario de Libras

= Exercicios praticos
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Por outro lado, as respostas também apontaram um desafio importante a ser superado:

¢ importante motivar as pessoas ao aprendizado da Libras.

Grafico 5 - Quanto tempo e esforco vocé dedicaria ao aprendizado da Libras

23. Em uma escala de 1 a 5, quanto vocé dedicaria tempo e esforco para
aprender Libras?

1 - Nao quero aprender
Libras

= 2 - Me dedicaria
parcialmente

= 3 - Neutro

= 4 - Me dedicaria
moderadamente

» 5 - Me dedicaria muito

Fontes: Os autores.

Com base nas respostas, foi necessario passar para a etapa de Design Thinking, para
refletir, planejar e desenvolver o prot6tipo de um app gamificado para aprendizagem da Libras.
Design Thinking define-se como uma abordagem centrada no ser humano que visa
solucionar problemas complexos valendo-se da criatividade e de trabalhos colaborativos.
Empatia, flexibilidade e adaptabilidade sdo alguns dos pressupostos que permitem compreender
as necessidades, interesses e possibilidades que as pessoas tem para desenvolver determina

atividade ou prética:

Design thinking ¢ um modelo de pensa-mento. Signi3ca ter a possibilidade de
acreditar que se pode fazer a diferenca, de-senvolvendo um processo intencional para
se chegar ao novo, com solugdes criativas e criar impacto positivo (Oliveira, 2014, p.
115).

Revista Midia e Design - v.03 - p. 103-125 - 2025
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Considerando que o presente projeto propde o desenvolvimento do protdtipo de um app,
a metodologia do Design Thinking revela-se Gtil neste desafio, visto que:

A atividade de prototipagem no design thinking é recorrente de uma outra
caracteristica muito importante para definir esta abordagem, que é a experimentagao.
A experimentacdo permite que as novas solucdes sejam colocadas mais rapidamente
no mercado e que o mercado seja mais assertivo com suas inovagdes, pois [com] uma
inovagdo cega, aquele projeto que so é testado em sua fase final ou quando j& esta
disponivel no mercado ¢ considerada por Alt (2011) uma “roleta russa”, ou seja, algo
muito pouco inteligente a ser feito e que pode significar muito dinheiro jogado fora.
(Oliveira, 2014, p. 109)

2. APP INLIBRAS

O aplicativo mobile InLibras visa estimular o acesso de pessoas ouvintes a lingua de
sinais para que, em seu cotidiano, elas consigam se comunicar com pessoas surdas, resultando
tanto na inclusdo deste pablico na sociedade, quanto na insercéo de pessoas ouvintes neste meio.

No intuito de definir e adequar o prot6tipo do app ao publico-alvo, foram criadas
personas, das quais destacamos aqui trés delas. Este recurso permite identificar

comportamentos, frustracdes e desejos e como utilizariam o aplicativo mobile em seu cotidiano.

Figura 2 - Persona 1 (Leonardo Alberto)

Leonardo Alberto

Idade: 28 MOTIVAGOES
Status: Soltelro

Ocupagao: Comissario

Devido oo seu trabaho, Leanardo gostoria de
oprimorar © seu conhecimento em Libras poro se
de bordo comnunicar mehor cm os passogeires surdos.

Pessoa ouvinte

CARACTERISTICAS

Leanardo é um determinado comissdrio de bordo que busca constantemente
aprender ou se aprimorar em diversas linguas para se comunicar de forrma mais
eficiente e inclusiswwo com seus passageires.

NECESSIDADES PARA USAR O APLICATIVO
Ele precisa de um aplicativo que seja flexivel o suficiente para se adaptar é sua

agenda de trabalho

PONTOS DE DOR

Ele pode se sentir desanimado caso ndo consiga encontrar tempo o suficiente
para praticar Libras devido 6s suas obrigagdes profissionais.

Fonte: Autores.
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Figura 3 - Persona 2 (Maria Basilio)

Idade: 14 MOTIVACOES
. 1 Ele mstd motivado o usar o aphicativo poro se sentir
Status: Solteira po
B mais confiante e conectodo em swo jomoda com o
oe““' estudante perda auditva. Ela quer continuar participando
Pessoa surda ativamerte do vida escolar e social
CARACTERISTICAS

Maria & uma estudante do ensino fundomental que esta enfrentando uma perda
auditiva progressiva. Ela é uma adolescente animada e criativa, entretanto, a
perda cuditiva esté mudando a sua vida.

NECESSIDADES PARA USAR O APLICATIVO

Ela precisa de um aplicative que a ojude a reforgor seu aprendizado em Libras e
a se comunicar efetivamente com seus colegos e professores.

PONTOS DE DOR
Ela pode ficar frustrada com a falta de recursos de acessibilidade em sua escola
@ desejor uma maneira mais facil de connununicar no ambiente escolor.

Fonte: Autores

Figura 4- Persona 3 (Sofia Ramos)

Sofia Ramos

idade: 29 MOTIVAGOES
Status: Casada Ela esté motivade a usar o aplicativo pora melhorar o
= ‘ swa compresindo e fluéncio em Libras, o fim de se
W' JHOTOMN0N comunicar de forma mais obcaz cerw efioz cero surdo
Pessoa ouvinte facilitar o sua participagdo plena no sala do aula
CARACTERISTICAS

Sofia é uma professora dedicado e que trabalha no ensino fundamental hé dois
anos.

NECESSIDADES PARA USAR O APLICATIVO

Ela precisa de um aplicativo que facilite o seu eprendizado de Libras pora
melhorar o sua comunicagdo com o seu aluno surdo e tornar a ambiente do sola
de aula um local mais inclusivo.

PONTOS DE DOR
Ela pode se sentir sobrecorrogada oo tentar adaptar as seus materials didaticos
pora atender as necessidades especificos de seu aluno surdo.

Fonte: Autores

A primeira tela do aplicativo mobile InLibras é a splash (Figura 5). Ela apresenta a logo
em um fundo azul, que € a cor principal por representar 0s movimentos sociais de pessoas

surdas, como o “Setembro surdo”:

Setembro Surdo, também conhecido como Setembro Azul, significa, segundo relatos
dos informantes Surdos, que a cor azul € proveniente de uma marca, mas uma marca
estigmatizada. Uma faixa azul colocada nos bragos das pessoas com deficiéncias, nos
campos de concentragdo no periodo da 22 Guerra Mundial. Assim, a Comunidade
Surda passa a ressignificar essa cor, ou seja, deixa de ser uma marca estigmatizante e
passa a ser a cor que representa a resisténcia e a valorizagdo dos Surdos (Martins,
2024, p. 3)
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A segunda tela ¢ a inicial (Figura 6), a qual apresenta uma imagem com o alfabeto em
Libras para despertar a curiosidade e, em seguida, dois botdes importantes: o “Login”, que
permite que o usuario utilize o seu e-mail e senha cadastrados anteriormente para acessar 0
aplicativo; e o “Cadastre-se”, que possibilita que ele informe os seus dados caso ainda ndo tenha
uma conta.

A terceira tela é a de login, que possibilita que o usuario acesse o aplicativo pelo e-mail
e senha j& cadastrados anteriormente ou pela sua conta do Google ou Apple. Entretanto, também
ha o botdo “Esqueci a minha senha” para auxiliar o usudrio a alterar a sua senha caso seja
necessario. Ademais, se for a primeira vez que o usuario se utiliza do aplicativo, ele pode clicar
no botao “Cadastre-se” para informar seus dados e, consequentemente, fazer login, visto que

ndo € possivel acessar o aplicativo sem cadastro.

Figura 5 - Telasplash do aplicativo mobile Figura 6 - Telainicial do aplicativo mobile
(InLibras)

(InLibras)

v,

InLibras

Mergulhe nesse mundo e
aprenda a se expressar
através de exercicios
dinamicos.

Criar conta

Fonte: Autores Fonte: Autores
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Figura7 - Teladelogin do aplicativo mobile Figura 8 - Telade cadastro no aplicativo
(InLibras) . _ mobile (InLibras)
1010 - all W - 130 - wll T -
Entre e aprenda! Cadastre-se
E-miail MNome
Senha E-mail

Celular

Senha

G Entre com Godgle

# Entre com Applo

Pl TR LT CONES T § toen wma conta? Faa Loger

Fonte: Autores ' ' Fonte: Autores

A quartatela (Figura 8) é a de cadastro, a qual exige que o usuario informe alguns dados,
como o seu nome, e-mail, celular e a senha da sua conta para garantir tanto a sua seguranca,
caso uma alteracdo futura seja necessaria, quanto para possibilitar que o seu progresso no
aplicativo seja salvo. Ao final da tela, ha o botdo “Faca login”, caso o usudrio ja tenha uma
conta e queira ir para a tela de login.

A quinta e a sexta tela (Figuras 9 e 10, respectivamente) coletam dados extras sobre o
cadastro do usuario, como o seu nivel de conhecimento da Libras. Essas informacdes sdo
importantes para que os exercicios exibidos estejam de acordo com o grau de dificuldade e com
a sua meta de aprendizado diaria, que busca incentivar o usuario a entrar no aplicativo todos o0s

dias para aprender novos sinais.
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Figura 9 - Telade cadastro do aplicativo Figura 10 - Tela de cadastro do aplicativo
mobile (InLibras) . mobile (InLibras)

o QD < = =

& &

Defina uma meta de Quanto vocé sabe
aprendizado sobre Libras?

o
5
-

# y ’l

T

Fonte: Autores ' Fonte: Autores

A sétima e a oitava telas (Figuras 11 e 12, respectivamente) representam o primeiro
contato do usuario com as licGes disponiveis em cada unidade. Na parte superior da tela, ha trés
icones: o avatar do usuario, representado por um desenho de um menino; a chama, que exibe a
guantidade de dias consecutivos em que o usuario praticou a Libras; e a logo do InLibras. Ao
centro, encontram-se as se¢des que estdo disponiveis, entretanto, para desbloquear uma nova,
€ necessario que o usuario conclua a anterior. Na parte inferior, estdo os icones de navegacéo:
a casa, que direciona o usuario a tela principal; as duas pessoas, para o ranking; e o caderno,

para o dicionario.
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Figura 11 - Tela principal do aplicativo Figura 12 - Tela principal do aplicativo
mobile (InLibras) mobile (InLibras)

Apf“!ﬂhbll ' , Aprasente-se |l
= B\ s B

(N GO e
° Continua Ligho : ° Continua icho

Fonte: Autores i Fonte: Autores

A nona tela (Figura 13) é a de aviso, que exibe uma mensagem informando ao usuério
que as proximas fases das licbes seguem em desenvolvimento e que, em breve, estardo
disponiveis.

A décima e a décima primeira tela (Figuras 14 e 15, respectivamente) correspondem ao
perfil do usuério. Na primeira, ha informacdes como: a foto de perfil, nome de usuério, e-mail
cadastrado, ha quantos dias ele acessou no aplicativo mobile pela primeira vez, a quantidade de
dias consecutivos em que o usudrio praticou Libras e o total de pontos obtidos ao concluir as
ligdes com €xito. Ao final, hd um botdo de “Sair”, que permite ao usudrio encerrar a sua sessao.
Nesse caso, sera necessario realizar o login novamente ou criar uma nova conta para acessar o
aplicativo mobile.

A décima segunda tela (Figura 16) € a de ranking, que exibe a pontuacao e a quantidade
de dias consecutivos em que cada usuario praticou Libras. Para ganhar pontos e subir para o
podio, é necessario concluir as licbes com éxito, uma vez que o aplicativo utiliza a gamificacdo

como estratégia de incentivo.
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Figura 13 - Telade avisodo aplicativo
mobile (InLibras)

Estamos trabalhando para

trazer essa novidade até

voCe.

R

Aguarde, em breve estara

disponivel!

Fonte: Autores

Figura 15 - Tela para sair da conta do
usuario do aplicativo mobile (InLibras)

o QD <=

Deseja sair da

sua conta?

Fonte: Autores

Figura 14 - Tela de perfil do usuario do
aplicativo mobile (InLibras)

Nome: Lucas
Email: lukinhas@gmail.com
Esta no app ha: 1 més

Seu progresso

6 12 250 pts

Fonte: Autores

Figura 16 - Tela de ranking do aplicativo
mobile (InLibras)

g"; 2305 pts Y
gif 2010 pts ¥
ga“""“ 1745 pts z
ga)r:h 1300 pts

Henrique
6 1280 pts

Fonte: Autores
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A partir da décima terceira a decima sétima tela (Figuras 17 e 18 respectivamente),
apresenta-se o perfil dos amigos do usuério. Essas telas apresentam informagdes como: nome
de usuario, ha quantos dias ele acessou o aplicativo mobile pela primeira vez, ha quanto tempo
0 Usuario e seu amigo estdo conectados, a quantidade de dias consecutivos em que cada um
praticou Libras e o total de pontos conquistados ao concluir as ligdes com éxito. Para este artigo,
selecionamos apenas duas das cinco telas produzidas para o protétipo, disponiveis nas Figuras
17 e 18.

A décima nona tela (figuras 19 e 20, respectivamente) apresentam o dicionario, que
disponibiliza uma lista de palavras ja ensinadas anteriormente e 0s seus respectivos sinais em
Libras. Ela possibilita que o usuario revise o conteudo de forma simples e eficiente. Assim, ao

selecionar uma das palavras, um video com o sinal correspondente em Libras é exibido.

Figura 17 - Tela de perfil de amigo do Figura 18 - Tela de perfil de amigo do
aplicativo mobile (InLibras) aplicativo mobile (InLibras)

¥}

e .
.@ - Gih
@gih_miranda
Nome: Gih Nome: Isa H.
Estd no app hé: 2.5 meses Esta no app ha: 2,5 més
Amigos ha: 1 dia Amigos ha: 3 dias
Seu progresso Seu progresso
. @77  2305pts - 55  2010pts
Fonte: Autores ‘ i Fonte: Autores
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Figura 19 - Teladedicionariodo aplicativo  Figura 20 - Tela de exemplo de traducio do
mobile (InLibras) vaplicativo mobile (InLibras)

10:30 10:20 - Wil T -

Diciondrio de sinais Oi

Qi

Tudo bem?
Bom dia
Boa tarde
Boa noite
Meu nome

Qual seu nome?

W W WP NF NP W N N

Conhecer

6 & 6

Fonte: Autores " Fonte: Autores

A vigésima e a vigésima primeira tela (figuras 21 e 22, respectivamente) marcam o
primeiro contato do usuario com os exercicios do aplicativo mobile. Inicialmente, é exibido um
breve video introdutério para cada licdo e, em seguida, uma atividade que visa a fixacdo do
conteddo. Nela, ha uma frase dentro de um baldo na margem superior da tela, acompanhada de
um video com um exemplo préatico. Nesta etapa, o usuario deve escolher o video que apresenta
o sinal em Libras correspondente a palavra escrita acima.

A vigésima segunda e a vigesima terceira tela (figuras 23 e 24, respectivamente)
apresentam o inicio e o fim dos exercicios. Na primeira, ha uma atividade que estimula o
raciocinio do usudrio. Nesta tela, sdo exibidas diversas palavras avulsas que devem ser
organizadas de acordo com o sinal demonstrado no video. Na segunda, sdo exibidas a

porcentagem de acertos e a quantidade de pontos obtidos pelo usuério ao final do exercicio.

Revista Midia e Design - v.03 - p. 103-125 - 2025



121 App interativo inlibras: prototipo mobile direcionado a aprendizagem de libras - lingua
brasileira de sinais

Figura 21 -Teladeintroducio dos Figura 22 - Tela de exercicio 1 do aplicativo
exercicios do aplicativo mobile (InLibras) mobile (InLibras)
v D <= v QD =

= Qual sinal significa

Continuar

Continuar

Fonte: Autores Fonte: Autores

A vigésima quarta e a vigésima quinta tela (figuras 25 e 26, respectivamente)
apresentam duas possiveis mensagens que serdo exibidas ao término de cada li¢do: a primeira
é a tela de acerto, que direciona o usuério a préxima licdo; a segunda é a de erro, que permite

que a licdo seja praticada novamente.
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Figura 23 - Tela de exercicio 2 do aplicativo Figura 24 - Telade conclusao dos
mobile (InLibras) exercicios do aplicativo mobile (InLibras)
w0 (P - w0 - o -

Atividade Concluidal

Parabéns &

Sua dedicacio valeu a penal

) 100%

@ 250 pts
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| \u' \_ casa BN )

Que tal comecar a préxima?

amigo | Veres || consegue e

\ 057, 00 ) S Caaties ) S

| Abscax) Oa oo Latanja .

Fonte: Autores . Fonte: Autores
Figura 25 - Tela de resposta correta do Figura 26 - Tela de resposta errada do
exercicio do aplicativo mobile (In_Libras) exercicio do aplicativo mobile (InLibras)

o0 QD 4= o QD 4

Parabéns

Errou :(
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Tente Novamente

Continuar Tentar Novamente

Fonte: Autores Fonte: Autores
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3. CONSIDERAGCOES FINAIS

O prototipo de app mobile InLibras busca preencher a lacuna que evidencia a escassez
de ferramentas que auxiliem no aprendizado da Libras (Lingua Brasileira de Sinais), fator que
possibilitou a exploracdo deste tema para o desenvolvimento de um prot6tipo de aplicativo
mobile focado no ensino da lingua, com base na gamificacdo, colaborando assim com a inclusao
de pessoas com deficiéncia auditiva na sociedade e expandindo o seu conhecimento entre
pessoas sem deficiéncia auditiva.

Os dados do artigo “Pesquisa Nacional de Satde: Ciclos de vida” (IBGE, 2021)
apontaram que apenas 22,4% das pessoas do universo analisado sabiam se comunicar por meio
da Libras, enquanto na pesquisa mercadoldgica, quantitativa, aplicada no ambito da execucao
deste projeto, a porcentagem foi de 27%. Em nosso levantamento, 57% das pessoas afirmaram
que aprender a Libras é extremamente importante, enquanto 37% julgam ser somente
importante. Isso apresenta que mais da metade do universo analisado é favoravel ao
aprendizado da lingua.

Por fim, nossa pesquisa apontou que 83% dos respondentes possuem médio ou muito
interesse em adquirir conhecimento sobre a Libras, entretanto, apenas 22% conhecem algum
recurso on-line e de facil acesso que contribua para o ensino da lingua. Dessa forma, pode-se
afirmar que a falta de pessoas com conhecimento relevante sobre a lingua se da pela escassez
de recursos disponiveis e incentivo. Portanto, o app InLibras surge como uma op¢do como

ferramenta educacional gamificada para o aprendizado da Libras.
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