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RESUMO 
O projeto InLibras visa o desenvolvimento de um protótipo de aplicativo mobile que auxilie as 

pessoas ouvintes ou com deficiência auditiva no aprendizado de Libras. De acordo com os 

dados descritos em estudo realizado pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística) 

em 2019, apenas 9,2% de pessoas entre 5 e 40 anos, portadoras de alguma deficiência auditiva, 

sabem fazer uso da Libras (Língua Brasileira de Sinais), revelando uma exclusão desse grupo, 

devido às dificuldades de acesso a ambientes essenciais para o desenvolvimento social, 

cognitivo e intelectual, como a instituição escolar. O objetivo deste projeto é contribuir para o 

acesso à aprendizagem da Língua Brasileira de Sinais, dando visibilidade  tanto à língua como 

à comunidade que faz uso dela, além de trazer uma forma de aprendizagem dinâmica, 

gamificada, acessível e de fácil compreensão, visto que conforme revelou a pesquisa do IBGE 

de 2019, o baixo percentual de pessoas que dominam expressão por meio da Libras apontam 

para uma lacuna no acesso à linguagem de sinais. O app proposto constitui um método que visa 

facilitar o aprendizado dessa língua de forma lúdica e eficaz, aliando recursos visuais e gestuais 

à prática da língua. 

 

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo mobile; Deficiência auditiva; Protótipo de aplicativo mobile; 

Libras; InLibras.
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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. 

 

 

INTRODUÇÃO 

 

Atualmente, mesmo com a Internet possibilitando que grande parte da população 

ouvinte tenha acesso à Libras (Língua Brasileira de Sinais), há poucos incentivos para que isso 

ocorra de fato. No Brasil, a língua de sinais, uma modalidade de comunicação por meios de 

gestos, expressões corporais e faciais, foi reconhecida legalmente apenas em 24 de abril de 

2002. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE, 2021), 5% da 

população brasileira é surda ou tem algum grau de deficiência auditiva1 e, por essa razão, parte 

desse grupo utiliza Libras como fonte de comunicação principal. Entretanto, apenas 9,2% de 

pessoas entre 5 e 40 anos de idade sabe usar Libras,2 com isso diversos indivíduos são 

impedidos de se desenvolver no âmbito estudantil ou relacionar-se com outras pessoas devido 

à dificuldade para se comunicarem com eficiência. 

Este projeto tem como proposta a criação de um protótipo de aplicativo mobile voltado 

a disseminar o aprendizado da Libras (Língua Brasileira de Sinais), de modo divertido e 

acessível. A ideia é desenvolver o app valendo-se da utilização da linguagem Libras como 

principal ferramenta que possibilite a pessoas ouvintes o acesso, conhecimento e a prática dessa 

linguagem. 

 

                                                           
1 FREITAS, K. Dia Internacional da Linguagem de Sinais procura promover a inclusão de pessoas surdas. 

ALESP. 23/09/2021. Disponível em: https://bit.ly/3PHvRWk. Acesso em: 02/09/2023. 
2 IBGE. Pesquisa Nacional de Saúde: Ciclos de vida. Rio de Janeiro: IBGE, 2021. pp. 39-40. Disponível em: 

https://bit.ly/46tUzyx Acesso em: 17/09/2023.  

https://bit.ly/46tUzyx
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O projeto InLibras apresenta como objetivos gerais: melhorar a comunicação entre 

ouvintes e pessoas surdas ou com deficiência auditiva por meio do desenvolvimento de um 

protótipo de aplicativo mobile; incentivar a aprendizagem da Libras; estabelecer uma melhora 

significativa no índice de indivíduos capazes de se comunicar em Libras; e, por fim, disseminar 

o uso da linguagem através de uma plataforma dinâmica e de fácil acesso.  

Este trabalho justifica-se no cenário social e pedagógico, visto que, apenas 9,2% da 

população entre 5 e 40 anos de idade, com algum grau de dificuldade ou deficiência auditiva, 

sabe se comunicar por meio da Libras.3 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 motivações para a realização deste trabalho são a disseminação e a 

democratização da Libras, tendo em vista a importância da sua presença na sociedade, a fim de 

facilitar a comunicação entre todas as pessoas.  

Dessa forma, o protótipo de aplicativo mobile visa facilitar a comunicação entre pessoas 

com deficiência auditiva e pessoas ouvintes, diminuindo a exclusão social e os preconceitos 

acerca de pessoas com deficiência auditiva através do aprendizado da Libras. A sua didática em 

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

 

 

1. LIBRAS: CONCEITO E APLICAÇÕES 

 

Em 24 de abril de 2002, foi sancionada a Lei nº 10.436/2002, que reconhece a Libras 

como o meio oficial de comunicação e expressão entre as pessoas com deficiência auditiva: 

 

Entende-se como Língua Brasileira de Sinais — Libras a forma de comunicação e 

expressão, em que o sistema linguístico de natureza visual-motora, com estrutura 

gramatical própria, constitui um sistema linguístico de transmissão de ideias e fatos, 

oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil. (Brasil, 2002). 

 

Como o próprio nome evidencia, essa língua é utilizada apenas no Brasil, dado que cada 

país possui a sua própria língua de sinais para pessoas com deficiência auditiva, como a 

estadunidense, conhecida como American Sign Language; a inglesa, British Sign Language; a 

espanhola, Lengua Española de Signos, e a francesa, Langue des Signes Française (Schlünzen; 

Benedetto; Santos, p. 45). 

                                                           
3 IBGE. Pesquisa Nacional de Saúde: Ciclos de vida. Rio de Janeiro: IBGE, 2021. pp. 39-40. Disponível em: 

https://bit.ly/46tUzyx  Acesso em: 17/09/2023. 

https://bit.ly/46tUzyx
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Figura 1 – Alfabeto da Libras 

 
Fonte: website Hand Talk4 

 

De acordo com dados descritos no artigo “Ciclos de vida”, da PNS (Pesquisa Nacional 

de Saúde, 2021) realizada pelo IBGE em 2019, cerca de 2,3 milhões de brasileiros possuem 

deficiência auditiva e/ou possuem muita dificuldade auditiva e, dentre eles, apenas 22,4% 

possuem conhecimentos sobre Libras,5 fator responsável pela exclusão social deste grupo em 

todos os âmbitos sociais. Isso ocorre devido ao baixo índice de ensino da língua de sinais no 

Brasil. 

A pesquisa revela dados sobre a população que possui dificuldades auditivas e/ou é 

surda, que detém conhecimentos ou sabe usar a língua de sinais, ou que nunca teve contato com 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
4 Alfabeto em Libras. Disponível 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 Saúde: Ciclos de vida. Rio de Janeiro: IBGE, 2021. pp. 39-40. Disponível em: 

https://bit.ly/46tUzyx  Acesso em: 17/09/2023.  

https://www.handtalk.me/br/blog/alfabeto-em-libras-o-que-e-para-que-serve-e-importancia/
https://www.handtalk.me/br/blog/alfabeto-em-libras-o-que-e-para-que-serve-e-importancia/
https://bit.ly/46tUzyx
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Tabela 1 – Proporção de pessoas de 5 a 40 anos de idade, que referiram dificuldade 
permanente para ouvir, por conhecimento da Libras (%) 

 
Fonte: IBGE, 2021, p. 40. 

 

Em relação ao nível de escolaridade, a parcela de pessoas com deficiência auditiva 

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

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

instrução ou têm o ensino fundamental incompleto. Neste cenário, 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 o ensino superior incompleto. Por sua vez, 

apenas 0,5% tinha concluído o ensino superior. 

 

Tabela 2 – Proporção de pessoas de 18 anos ou mais de idade com deficiência auditiva,  
segundo o nível de instrução 

 
Fonte: IBGE, 2021, p. 42. 
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Não há dúvida sobre a complexidade e dificuldades existentes para a efetiva inclusão de 

pessoas surdas dentro do sistema educacional, destacando-se o contraste entre a proposta 

bilíngue ideal e a prática que leva muitas vezes ao uso de métodos inconsistentes. Embora a 

grande parte das instituições de ensino regular brasileiras já tenha aderido a uma proposta 

bilíngue Língua Portuguesa/Libras (Schlünzen; Benedetto; Santos, 2012, p. 53), as que ainda 

não o fizeram comprometem significativamente o desenvolvimento linguístico de pessoas 

surdas. Nesses contextos, a ausência de uma abordagem bilíngue adequada pode resultar no 

isolamento e afastamento cultural desses estudantes. 

Por sua vez, a integração tardia à chamada Cultura Surda (Schlünzen; Benedetto; 

Santos, 2012, p. 53) e à Libras impede, com frequência, a comunicação eficaz com outros 

indivíduos portadores de deficiências auditivas. A prática do uso da Libras — por vezes, 

erroneamente confundida com o bilinguismo — constitui um bimodalismo, com sinalização e 

fala ocorrendo simultaneamente. Essa abordagem não corresponde à fluência e aos princípios 

de uma educação verdadeiramente bilíngue para surdos.  

No artigo “Implicações do uso de jogos lúdicos no processo de ensino da Libras como 

segunda línguas para pessoas ouvintes”, Silva, Maia e Lima (2019) revelam como o 

aprendizado lúdico pode influenciar no ensino da Libras, tornando-o mais dinâmico e 

despertando maior interesse por parte das pessoas que estão aprendendo a língua. Assim, 

observa-se o uso de gamificação como ferramenta pedagógica, o que torna o ensino mais 

interativo e possibilita um melhor reconhecimento na aprendizagem.  

Durante o desenvolvimento do protótipo do app InLibras, focou-se na prática lúdica da 

Libras, envolvendo diversos exercícios, como memorização, adivinhação e associação. O 

resultado das atividades deveria congregar aprendizagem e diversão, fazendo com que a 

gamificação se tornasse uma aliada na assimilação prazerosa dos conteúdos. 

O êxito da relação ensino-aprendizagem depende de inúmeras variáveis, pois não há 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 ações interativas e construção de 

sentido.   

Para conhecer melhor o perfil do usuário do app InLibras, no período entre 10 de outubro 

e 31 de outubro de 2023, foi aplicado um questionário quantitativo, com 24 questões 

estruturadas, através de um formulário Forms, ao qual responderam 67 pessoas. As seis 

perguntas iniciais tinham caráter demográfico (faixa etária, gênero, escolaridade, renda 

familiar, região de residência e religião) e as demais estavam relacionadas ao uso, aprendizagem 

e interesse gerado pela Língua Brasileira de Sinais. 
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Na sequência, inserimos quatro gráficos correspondentes às respostas mais relevantes 

obtidas por meio do questionário e que geram impacto direto na criação do app InLibras. 

 

Gráfico 1 – Importância de aprender a Libras 

 
Fontes: Os autores. 

 
 
 

Gráfico 2 – Nível de conhecimento da Libras 

 
Fontes: Os autores. 
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Gráfico 3 – Interesse de aprender a Libras por meio de aplicativo mobile 

 
Fontes: Os autores. 

 

 
Gráfico 4 – Recursos desejáveis no aplicativo mobile para o aprendizado da Libras 

 
Fontes: Os autores. 
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Por outro lado, as respostas também apontaram um desafio importante a ser superado: 

é importante motivar as pessoas ao aprendizado da Libras. 

 

 

Gráfico 5 – Quanto tempo e esforço você dedicaria ao aprendizado da Libras 

 
Fontes: Os autores. 

 

Com base nas respostas, foi necessário passar para a etapa de Design Thinking, para 

refletir, planejar e desenvolver o protótipo 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 são alguns dos pressupostos que permitem compreender 

as necessidades, interesses e possibilidades que as pessoas tem para desenvolver determina 

atividade ou prática:  

 

Design thinking é um modelo de pensa-mento. Signi3ca ter a possibilidade de 

acreditar que se pode fazer a diferença, de-senvolvendo um processo intencional para 

se chegar ao novo, com soluções criativas e criar impacto positivo (Oliveira, 2014, p. 

115). 
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Considerando que o presente projeto propõe o desenvolvimento do protótipo de um app, 

a metodologia do Design Thinking revela-se útil neste desafio, visto que:  

 

A atividade de prototipagem no design thinking é recorrente de uma outra 

característica muito importante para definir esta abordagem, que é a experimentação. 

A experimentação permite que as novas soluções sejam colocadas mais rapidamente 

no mercado e que o mercado seja mais assertivo com suas inovações,  pois [com] uma 

inovação cega, aquele projeto que só é testado em sua fase final ou quando já está 

disponível no mercado é 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 à língua de 

sinais para que, em seu cotidiano, elas consigam se comunicar com pessoas surdas, resultando 

tanto na inclusão deste público na sociedade, quanto na inserção de pessoas ouvintes neste meio. 

No intuito de definir e adequar o protótipo do app ao público-alvo, foram criadas 

personas, das quais destacamos aqui três delas. Este recurso permite identificar 

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

 

Figura 2 – Persona 1 (Leonardo Alberto) 

 
Fonte: Autores. 
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Figura 3 – Persona 2 (Maria Basílio) 

 
Fonte: Autores 

 

 

Figura 4– Persona 3 (Sofia Ramos) 

 
Fonte: Autores 

 

A primeira tela do aplicativo mobile InLibras é a splash (Figura 5). Ela apresenta a logo 

em um fundo azul, que é a cor principal por representar os 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 é proveniente de uma marca, mas uma marca 

estigmatizada. Uma faixa azul colocada nos braços das pessoas com deficiências, nos 

campos de concentração no período da 2ª 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 resistência e a valorização dos Surdos (Martins, 

2024, p. 3) 
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A segunda tela é a inicial (Figura 6), a qual apresenta uma imagem com o alfabeto em 

Libras para despertar a curiosidade e, em seguida, dois botões importantes: o “Login”, que 

permite que o usuário utilize o seu e-mail e senha cadastrados anteriormente para acessar o 

aplicativo; e o “Cadastre-se”, que possibilita que ele informe os seus dados caso ainda não tenha 

uma conta.  

A terceira tela é a de login, que possibilita que o usuário acesse o aplicativo pelo e-mail 

e senha já cadastrados anteriormente ou pela sua conta do Google ou Apple. Entretanto, também 

há o botão “Esqueci a minha senha” para auxiliar o usuário a alterar a sua senha caso seja 

necessário. Ademais, se for a primeira vez que o usuário se utiliza do aplicativo, ele pode clicar 

no botão “Cadastre-se” para informar seus dados e, consequentemente, fazer login, visto que 

não é possível acessar o aplicativo sem cadastro. 

 

Figura 5 – Tela splash do aplicativo mobile 
(InLibras) 

Figura 6 – Tela inicial do aplicativo mobile 
(InLibras) 

  

Fonte: Autores Fonte: Autores 
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Figura 7 – Tela de login do aplicativo mobile 
(InLibras) 

Figura 8 – Tela de cadastro no aplicativo 
mobile (InLibras) 

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 

 

A quarta tela (Figura 8) é a de cadastro, a qual exige que o usuário informe alguns dados, 

como o seu nome, e-mail, celular e a senha da sua conta para garantir tanto a sua segurança, 

caso uma alteração futura seja necessária, quanto para possibilitar que o seu progresso no 

aplicativo seja salvo. Ao final da tela, há o botão “Faça login”, caso o usuário já 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 usuário, como o seu nível de conhecimento da Libras. Essas informações são 

importantes para que os exercícios exibidos estejam de acordo com o grau de dificuldade e com 

a sua meta de aprendizado diária, que busca incentivar o usuário a entrar no aplicativo todos os 

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

Figura 10 – Tela de cadastro do aplicativo 
mobile (InLibras) 

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 

 

A sétima e a oitava telas (Figuras 11 e 12, respectivamente) representam o primeiro 

contato do usuário com as lições disponíveis em cada unidade. Na parte superior da tela, há três 

ícones: o avatar do usuário, representado por um desenho de um menino; a chama, que exibe a 

quantidade de dias consecutivos em que o usuário praticou a Libras; e a logo do InLibras. Ao 

centro, encontram-se as seções que estão disponíveis, entretanto, para desbloquear uma nova, 

é necessário que o usuário conclua a anterior. Na parte inferior, estão os ícones de navegação: 

a casa, que direciona o usuário à tela principal; as duas pessoas, para o ranking; e o caderno, 

para o dicionário. 

 

 

 

 

 

 



 App interativo inlibras: protótipo mobile direcionado à aprendizagem de libras – língua 
brasileira de sinais 
 

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

117 

Figura 11 – Tela principal do aplicativo 
mobile (InLibras) 

Figura 12 – Tela principal do aplicativo 
mobile (InLibras) 

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 

 

A nona tela (Figura 13) é a de aviso, que exibe uma mensagem informando ao usuário 

que as próximas fases das lições seguem em desenvolvimento e que, em breve, estarão 

disponíveis. 

A décima e a décima primeira tela (Figuras 14 e 15, respectivamente) correspondem ao 

perfil do usuário. Na primeira, há informações como: a foto de perfil, nome de usuário, e-mail 

cadastrado, há quantos dias ele acessou no aplicativo mobile pela primeira vez, a quantidade de 

dias consecutivos em que o usuário praticou Libras e o total de pontos obtidos ao concluir as 

lições com êxito. Ao final, há um botão de “Sair”, que permite ao usuário encerrar a sua sessão. 

Nesse caso, será necessário realizar o login novamente ou criar uma nova conta para acessar o 

aplicativo mobile. 

A décima segunda tela (Figura 16) é a de ranking, que exibe a pontuação e a quantidade 

de dias consecutivos em que cada usuário praticou Libras. Para ganhar pontos e subir para o 

pódio, é necessário concluir as lições com êxito, uma vez que o aplicativo utiliza a gamificação 

como estratégia de incentivo. 
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Figura 13 – Tela de aviso do aplicativo 
mobile (InLibras) 

Figura 14 – Tela de perfil do usuário do 
aplicativo mobile (InLibras) 

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 

  
 

Figura 15 – Tela para sair da conta do 
usuário do aplicativo mobile (InLibras) 

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

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 
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A partir da décima terceira à décima sétima tela (Figuras 17 e 18 respectivamente), 

apresenta-se o perfil dos amigos do usuário. Essas telas apresentam informações como: nome 

de usuário, há quantos dias ele acessou o aplicativo mobile pela primeira vez, há quanto tempo 

o usuário e seu amigo estão conectados, a quantidade de dias consecutivos em que cada um 

praticou Libras e o total de pontos conquistados ao concluir as lições com êxito. Para este artigo, 

selecionamos apenas duas das cinco telas produzidas para o protótipo, disponíveis nas Figuras 

17 e 18. 

A décima nona tela (figuras 19 e 20, respectivamente) apresentam o dicionário, que 

disponibiliza uma lista de palavras já ensinadas anteriormente e os seus respectivos sinais em 

Libras. Ela possibilita que o usuário revise o conteúdo de forma simples e eficiente. Assim, ao 

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

 

 

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

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

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 
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Figura 19 – Tela de dicionário do aplicativo 
mobile (InLibras) 

Figura 20 – Tela de exemplo de tradução do 
aplicativo mobile (InLibras) 

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 

 

 

A vigésima e a vigésima primeira tela (figuras 21 e 22, respectivamente) marcam o 

primeiro contato do usuário com os exercícios do aplicativo mobile. Inicialmente, é exibido um 

breve vídeo introdutório para cada lição e, em seguida, uma atividade que visa a fixação do 

conteúdo. Nela, há uma frase dentro de um balão na margem superior da tela, acompanhada de 

um vídeo com um exemplo prático. Nesta etapa, o usuário deve escolher o vídeo que apresenta 

o sinal em Libras correspondente à palavra escrita acima. 

A vigésima segunda e a vigésima terceira tela (figuras 23 e 24, respectivamente) 

apresentam o início e o fim dos exercícios. Na primeira, há uma atividade que estimula o 

raciocínio do usuário. Nesta tela, são exibidas diversas palavras avulsas que devem ser 

organizadas de acordo com o sinal demonstrado no vídeo. Na segunda, são exibidas a 

porcentagem de acertos e a quantidade de pontos obtidos pelo usuário ao final do exercício. 
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Figura 21 – Tela de introdução dos 
exercícios do aplicativo mobile (InLibras) 

Figura 22 – Tela de exercício 1 do aplicativo 
mobile (InLibras) 

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 

 

A vigésima quarta e a vigésima quinta tela (figuras 25 e 26, respectivamente) 

apresentam duas possíveis mensagens que serão exibidas ao término de cada lição: a primeira 

é a tela de acerto, que direciona o usuário à próxima lição; a segunda é a de erro, que permite 

que a lição seja praticada novamente. 
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Figura 23 – Tela de exercício 2 do aplicativo 
mobile (InLibras) 

Figura 24 – Tela de conclusão dos 
exercícios do aplicativo mobile (InLibras) 

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 

  

Figura 25 – Tela de resposta correta do 
exercício do aplicativo mobile (InLibras) 

Figura 26 – Tela de resposta errada do 
exercício do aplicativo mobile (InLibras) 

  
Fonte: Autores Fonte: Autores 

 
 



 App interativo inlibras: protótipo mobile direcionado à aprendizagem de libras – língua 
brasileira de sinais 
 

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

123 

3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O protótipo de app mobile InLibras busca preencher a lacuna que evidencia a escassez 

de ferramentas que auxiliem no aprendizado da Libras (Língua Brasileira de Sinais), fator que 

possibilitou a exploração deste tema para o desenvolvimento de um protótipo de aplicativo 

mobile focado no ensino da língua, com base na gamificação, colaborando assim com a inclusão 

de pessoas com deficiência auditiva na sociedade e expandindo o seu conhecimento entre 

pessoas sem deficiência auditiva. 

Os dados do artigo “Pesquisa Nacional de Saúde: 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 mercadológica, quantitativa, aplicada no âmbito da execução 

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 favorável ao 

aprendizado da língua. 

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 fácil acesso que contribua para o ensino da língua. Dessa forma, pode-se 

afirmar que a falta de pessoas com conhecimento relevante sobre a língua se dá pela escassez 

de recursos disponíveis e incentivo. Portanto, o app InLibras surge como uma opção como 

ferramenta educacional gamificada para o aprendizado da Libras. 
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